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November/Dezember 2010
24. November 2010
10 Jahre Remix.Kwed.Org: Das Portal fiir C64-
Remixe feiert sein zehnjihriges Bestehen.

19. Dezember 2010
Beeindruckende Demo fiir den PET

http://www.pouet.net/prod.
php?which=56410

5. Dezember 2010
PetSynth ist ein Synthesizer fir Commodore
PET-Computer: http://petsynth.org/

19. Dezember 2010
Impossible-Mission-Portierung auf ORIC 1
http://im.defence-force.org/index.htm

neue Wege gehen.
http://en.akihabaranews.com/?gallery=1&po
st=77692&origine=77692&image=001

Januar 2011
9. Januar 2011
Der Buch- und Softwareverlag Data Becker
feiert dieses Jahr sein 30jihriges Bestehen.

12. Dezember 2010

Das Dateniibertragungssystem dtv2ser, das
den C64DTV mit Mac oder PC verbindet,
lauft in Version dtv2ser 0.5 auch auf Arduino-
2009-Boards.
http://lallafa.de/blog/dtv2ser/arduino/
http://lallafa.de/blog/dtv2ser/

12. Dezember 2010

1541U Firmware 1.71b: Ein 1541Ultimate-
I-Benutzer hat die Firmware 1.7 verindert,
nun sind einige Funktionen der Version 2.0
verfugbar. Die inoffizielle Firmware gibt es im
1541Ultimate-Forum.
http://www.1541ultimate.net

19. Dezember 2010

Ein Benutzer des Lemon64-Forums hat eine
Diskette mit kommerzieller Mastering-Soft-
ware fiir Kassetten (wieder-)entdeckt:

http://www.lemon64.com/forum/viewtopic.
php?t=36172

19. Dezember 2010

Jim Brain hat mit der Produktion der Zoom-
Floppy begonnen. Diese Hardware verbindet
ein Commodore-Laufwerk via USB mit dem
PC und soll die beliebten X-Kabel ablésen.
ZoomFloppy soll spater das Kopieren von ge-
schiitzten Disketten per nibtools unterstiit-
zen. Die ersten Exemplare wurden inzwischen
ausgeliefert.
http://www.jbrain.com/2010/12/16/
zoomfloppy-production-started/

19. Dezember 2010

Atari‘s Greatest Hits Vol.1, eine Sammlung al-
ter Atari-Spiele, sowie Intellivision Lives, eine
vergleichbare Zusammenstellung, werden in
Videos vorgestellt.

http://www.youtube.com/
watch?v=u80u6whljck
http://www.youtube.com/
watch?v=AB1FiTVEtw4

19. Dezember 2010

R-Type fur iPhone und iPod
http://itunes.apple.com/us/app/r-type/
id386437755?mt=8

19. Dezember 2010

Wer 55.000 Dollar iibrig hat, kann sich ein
Tron-Bike kaufen:
http://web.de/magazine/auto/bildergalerie/
Bilder/11823754-tron-bike-wird-zur-
realitaet.html#.A1000109
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27. Dezember 2010

Ein Original der C64-Diskettenversion von
Giana Sisters ohne Anleitung hat auf eBay die
Rekordsumme von 316 Euro erzielt.
http://cgi.ebay.de/ws/eBayISAPI.
dlI?Viewltem&item=190480862348

27. Dezember 2010

Telltale Games arbeitet an einem ,,Back to the
Future“-Adventure, das auf den Filmen ba-
siert. Hier einige Screenshots:
http://mixnmojo.com/media/galleries/Back-
to-the-Future-Screenshots

Hier die Vorstellung eines Kunstlers, wie Back
to the Future mit Scumm-Interface ausgese-
hen hitte:
www.pixeljoint.com/pixelart/58074.htm

27. Dezember 2010

Ein klein wenig Neues von Revolution: Zu-
nachst einmal gibt es schon etwas linger den
,Directors Cut“ von Baphomets Fluch (erster
Teil, also ,Broken Sword“) auch fiir den PC
und Mac tiber Steam, dann gibt es fiir iPhone,
iPod und iPad ,Broken Sword — The Smoking
Mirror: Remastered®, also den zweiten Teil.
http://www.revolution.co.uk

27. Dezember 2010

Bilder von Sturmwind fiir die Dreamcast
http://www.chip.de/news/Sturmwind-
Bilder-und-Trailer-vom-Dreamcast-
Game_46283621.html

27. Dezember 2010
Eine neue ,Konsole” von Sega méchte ganz

9. Januar 2011

Psytronic kiindigt neue Spiele fiir den Com-
modore 64 an.
http://psytronik.blogspot.com/2011/01/
psytronik-software-in-2011.html

10. Januar 2011

Die Rekordjagd beim klassischen Donkey-
Kong-Automaten, der 2007 mit , The King of
Kong® sogar ein Filmdenkmal gesetzt wurde,
geht weiter. Am 10.1.2011 markierte der New
Yorker Steve Chien mit 1.068.800 Punkten
den neuen Weltrekord. Dabei tbertraf er die
erst vor wenigen Monaten aufgestellten Re-
korde von Steve Wiebe und Billy Mitchell um
3500 bzw. 6000 Punkte.
http://www.twingalaxies.com/index.
aspx?c=22n=2&gi=3852&vi=22

16. Januar 2011

Pong Machine ist ein neues C64-Spiel, das auf
dem Klassiker Pong basiert:
http://noname.c64.org/csdb/release/index.
php?id=97120

17. Januar 2011

PacMap, ein PacMan fiir reale Karten:
http://www.linux-community.de/Archiv/
Tipp-der-Woche/PacMap-auf-Android-
Fettverlustreiches-Geisterjagen

17. January 2011

Das in schonster Retro-Asthetik gehaltene
Adventure ,Gemini Rue“ wurde fir den 24.
Februar angekiindigt.
www.youtube.com/watch?v=foZp9ToBewA

Versionscheck (Stand: 13.03.2011)

Name Version Emuliert Webseite

WinUAE 2.3.1 Amiga http://www.winuae.net/

VICE 23 C64, C128, Plus/4, PET, C64DTV  http://vice-emu.sourceforge.net/

CCS64 V3.8 C64 http://www.ccs64.com/

Hoxs64 v1.06.2 C64 http://www.hoxs64.net/

Emu64 4.30 Ce4 http://www.emu64.de/

Frodo 4.1b c64 http://frodo.cebix.net/

MESS 0.141 Heimcomputer und Konsolen  http://www.mess.org/

MAME 0.140u3  Automaten http://mamedev.org/

Power64 49.5 ce4 http://www.infinite-loop.at/Power64/
index-de.html

Yape 0.86 Plus/4 http://yape.homeserver.hu/

ScummVM  1.2.1 Div. Adventures http://www.scummvm.org

DOSBox 0.74 MS-DOS http://www.dosbox.com/




21. Januar 2011

Das Computerspielemuseum Berlin 6ffnete in
neuen Riumen seine Pforten.
http://twitter.com/CSM_Berlin

13. Februar 2011
Lady Kakerlak, ein neues C64 Spiel:

http://noname.c64.org/csdb/release/
download.php?id=122997

23. Januar 2011
Space Trip, ein neues C64-Spiel:
http://tnd64.unikat.sk/friends/Space_Trip.zip

23. Januar 2011

Die High Voltage Music Engine Collection
(HVMEQ) gibt es nach langer Zeit wieder in
einer neuen Version: http://digilander.libero.
it/ice00/tsid/hvmec.html

23. Januar 2011

Das ,Portiere Taipan auf den Commodore
64“-Bounty ist abgeschlossen.
http://commodorebounty.com/index.
php?option=com_kunena&Itemid=54&func=
view&catid=8&id=213#213

23. Januar 2011

Die #Breakpoint ist tot, es lebe die #Revision!
Offizielle Revision-Einladungs-Demo:
www.youtube.com/watch?v=vp5MvHeXmg0

30. Januar 2011
ZIPs Adventures, ein Adventure fiir den C64:
http://firoball.de/index.php?id=11

30. Januar 2011
CBM prg Studio, eine Entwicklungsumgebung
fur C64-Programme: www.ajordison.co.uk

30. Januar 2011
ZTerm fiir den C64: www.zlink64.us

30. Januar 2011

Maniac Mansion fiir EasyFlash
http://noname.c64.org/csdb/
release/?id=96067

Februar 2011
6. Februar 2011
Group Zork, eine Multiplayer-Variante von
Zork, wurde veréffentlicht.
www.commodoreserver.com/publicdisks.asp

6. Februar 2011
BooBer, ein neues C64-Spiel, ist in Arbeit.
http://apophis64.blogspot.com/

6. Februar 2011

Nach langer Auszeit gibt es mit Tiger-Disk
#171 neue Ausgabe des Diskettenmagazins.
http://www.taxim-music.com/td/

6. Februar 2011

Neue kostenlose Retro-Zeitschrift
http://www.zockon.de/artikel/1975/Retro-
Zeitung-von-A-bis-Z.html

6. Februar 2011
Version V2.0 des Packprogramms Exomizer:
http://hem.bredband.net/magli143/exo/

13. Februar 2011

A Chance In Hell, ein bisher unveréffentlich-
tes C64-Spiel aus den frithen 1990er-Jahren,
wurde wiederentdeckt. Das Spiel wurde mit
dem 3D Construction Kit erstellt.
http://www.gtw64.co.uk/extras/3dgame.zip

20. Februar 2011

Der Star Commander arbeitet in V0.90.01
beta nun unter Windows mit OpenCBM.
http://sta.c64.org/sc.html

Marz 2011
6. Mirz 2011
Alien Flash, eine 16 MB-USB-Erweiterung fir
den C64 mit Action-Replay-Modus:
http://www.multimetercalibrationsaustralia.
com.au/c64flashcartridge.html

6. Marz 2011
UberCassette ist ein neuer WAV2TAP-Kon-
verter, der allerdings einen anderen Ansatz als

NEWUSTICKER

die iibrigen Werkzeuge verfolgt.
http://www.retroreview.com/iang/
UberCassette/

6. Miez 2011

Die BASIC-Erweiterung DotBASIC Plus fiir
den Commodore 64 wird Freeware.
http://8bitcentral.com/

6. Mirz 2011

AGD Interactive, die bereits fiir die brillianten
und sehr aufwindigen Remakes von King's
Quest, King's Quest II und Quest For Glory
II verantwortlich waren, haben nun King's
Quest III Redux veréffentlicht.
http://www.agdinteractive.com/games/kq3/

6. Mirz 2011

Intel hat einen eigenen App-Shop, der neben
Netbooks auch Desktop-Rechner mit Win-
dows bedient. Im Angebot sind auch Retro-
Spiele wie Dig Dug. http://www.appup.com/

6. Marz 2011

Die Modekette C&A verkauft Retro-T-Shirts.
Ein Motiv zeigt Pac Man, ein anderes Donkey
Kong.

Nicht weniger als einen vollkommen neuen
C64-Emulator bringt die aktuelle Version
2.3 des Commodore-Emulators VICE. Ba-
sierend auf Reverse-Engineering der Chips
wurde die SID-Emulation reSID in weiten
Teilen tberholt und eine vollkommen neue
VIC-II-Emulation entwickelt. Weitere De-
teilverbesserungen betreffen die Emula-
tion der Disklaufwerke, welche nun auch
sogenannte Weak Bits umfasst, sowie die
Unterstiitzung zahlreicher Cartridges. Im
Kurztest zeigte sich, dass nun auch bislang

64K EAM S5YSTEHM
READY .

ES GIBET DINGE.

?S5YHTRX ERROR
READY .

VICE runderneuert

#xwx COMHMODORE 64 BASIC U2
F83911 BASIC BYTES FREE

DIE AENDEREN S5ICH HNIE.

problematische Demos klag- und problem-
los unter VICE ablaufen.

Details zu den Verbesserungen an VICE
finden sich unter [1]. Die Version 2.3 steht
unter [2] fiir unterschiedliche Plattformen
und im Sourcecode bereit.

[1] http://vice-emu.sourceforge.net/plain/NEWS
[2] http://vice-emu.sourceforge.net/#download

Dr. Rainer Buchty .

-
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Mega Drive

Bei mir standen die letzten Wochen im Zeichen der guten

alten 16-Bit-Konsole von Sega. Zuerst begliickte mich das
neue Jahr mit dem Rollenspiel Pier Solar, das ich bereits im
Jahr 2008 vorbestellt (und natiirlich auch schon bezahlt) hat-
te. Die Entwickler lieBen sich also schon etwas Zeit. Das Warten
hat sich aber auf jeden Fall gelohnt und Pier Solar ist schlicht
und ergreifend eines der liebevollsten Spielegesamtkunstwerke
geworden, das ich je gesehen habe.

von Klemens Franz

urz danach trudelte die Blaze- (bzw.
KﬁtGames—) Megadrive-Konsole bei mir
in. Am Papier liest sich das Ding sehr
vielversprechend: 15 eingebaute Spiele, zwei
Joypads (mit Originalanschliissen und sechs
Tasten!) und uneingeschrankte Kompatibili-
tat mit allen Modulen - ja, wirklich, das kleine
Kasterl hat doch tatsichlich einen Modul-
schacht! Und beim Testen der neuen Konsole
musste ich dann wohl oder tibel auch meinen
alten Megadrive II wieder auspacken — um
den Vergleich zu haben, wie sich der Nachbau
denn nun wirklich schligt. Und weil ich sol-
che Dinge sehr ernst nehme, musste ich na-
tarlich gleich mehrere Spiele anspielen. Oder
auch durchspielen: Soleil landete langer als ei-
gentlich geplant im Modulschacht... aber alles
schon der Reihe nach.

Pier Solar and the great architects

Die Entwicklung von Pier Solar begann 2004
als nicht ganz ernst gemeintes Fan- bzw. Fo-
ren-RPG mit dem schlichten Namen Tavern.
Nachdem aus dem Spiel, wie so oft, irgendwie
Ernst wurde, uberlegte das Entwicklungsteam
zuerst, daraus ein Mega-CD-Rollenspiel zu
machen. Die Produktionskosten einer CD-
Rom sind wesentlich niedriger als die eines
Moduls, von diversen Vorteilen, wie CD-
Sound, ganz zu schweigen. Dennoch ent-
schlossen sich die Entwickler — mittlerweile
unter dem Namen WaterMelon firmierend —
daraus eine Art Medien-Hybriden zu machen.
Das eigentliche Spiel kommt namlich auf ei-
nem klassischen Mega-Drive-Modul (64 Meg!)
daher. Wer die beiliegende CD aber ins Mega-
CD einlegt, bekommt statt dem eh schon sehr
feinen Modul-Sound die Musik direkt von der
Scheibe - natirlich in entsprechend hoherer
Qualitit. Kein Muss, aber sehr nett und damit
das erste und vermutlich auch einzige Spiel,
das beide Medien gleichzeitig nutzt. Bisher
habe ich leider nur die Zeit gefunden, Pier So-
lar kurz anzuspielen, aber bereits die ersten
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Pier Solar besticht durch liebevolle Verpackung
und zahlreiche Extras.

Minuten zeigen, dass man es hier mit einem
unglaublich liebevoll gestalteten Spiel zu tun
hat. Das beginnt bereits bei der Verpackung...

Bestellbar war das Spiel fur Frithbucher in
der gewtnschten Regionalversion. Bei mir
also im irgendwie einfallslosen Blau mit me-
tallischem Mega-Drive-Schriftzug auf der
Seite. Das Cover orientiert sich bewusst an
Final Fantasy, verwendet aber einen 5-Farb-
Druck (plus Lackierung!), bei dem zusétzlich
eine Goldfarbe zum Einsatz kommt. Sehr
edel! Das besondere Design setzt sich im In-
neren fort. Das Booklet ist leider in die Ver-
packung integriert und kann nicht so ohne
Weiteres herausgenommen werden. Das ist
etwas schade, aber so bleibt alles beisammen.
Im 24-seitigen Anleitungsheft finden sich ne-
ben Infos zur Entstehung des Spiels und den
eigentlichen Spielregeln auch viele typisch
japanische Zeichnungen, die das Geschriebe-
ne witzig auflockern und sich unter anderem
auch uber die typisch technokratischen Si-
cherheitsbestimmungen beim Umgang mit
Modulen lustig machen. Neben Cartridge
und Certificate of Authenticity (ich hab Nr.
638 von 800) verbirgt sich auf der Untersei-

te noch eine Lasche, die vielverheifiend mit
Goodies beschriftet ist. Da gibt es zum Bei-
spiel die Werbung fiir Super Thunder Drive
ITI, ein angeblich heuer (oder laut Fufinote
vielleicht auch erst 2018) kommendes, brand-
neues Sega-32X-Rennspiel. Ob’s nur ein Gag
ist, wird gerade in den einschligigen Foren
heftigst diskutiert. Dann gibt es Sticker mit
diversen Motiven und Logos von Pier Solar,
eine auffaltbare First-Steps-Anleitung und ein
stylisches Poster (wieder mit Goldfarbe). Alles
in allem kann Pier Solar locker mit den seiner-
zeit sindteuren Boxen von Working Design
(Luna The Silver Star Story Complete kostete
mich anno 1999 vor Ort 150 Dollar) mithal-
ten und zeigt eindrucksvoll, wie man Spiele zu
verpacken hat und wie lieblos vieles Aktuelle
zusammengestopselt ist. Pier Solar kostet in
der zweiten, nicht mehr ganz so luxuriésen
Auflage (leider dann auch ohne CD) derzeit 45
US$, inklusive Versand.

In der nachsten Ausgabe von Lotek64 gibt’s
dann hoffentlich mehr zum Spiel selbst. Aber
Mega-Drive-Besitzer im Allgemeinen und Rol-
lenspiel-Freunde im Speziellen kommen eh
nicht um Pier Solar herum. Bleibt nur zu hof-
fen, dass die Jungs von WaterMelon so schlau
sind, das Spiel mehrfach zu vermarkten: Die
Download-Spiele-Portale der groflen Publis-
her béten sich an und auch eine Version auf

Mega-Drive-Rollenspiel Pier Solar



NintendoDS oder PSP wire eine feine Sache.
Wenn schon so viel Arbeit drinsteckt!

Mega Drive Neu

Die Geschichte der kleinen, relativ jungen
Mega-Drive-Konsole ist etwas verwirrend.
In den letzten Jahren tauchten immer wie-
der und immer mehr von Sega lizenzierte
Direct-to-TV-Konsolen auf. Zuerst nur die
Joypads mit eingebauten Spielen, dann sogar
ein Handheld. Die stationire Konsole feierte
ihr Debiit 2009 in Ubersee mit damals noch
20 eingebauten Spielen. Mittlerweile sind es
nur mehr 15, was aber nicht weiter schlimm
ist, weil wir das Gerit ja eigentlich nur wegen
des Modulschachts gekauft haben, denn ir-
gendwann wird auch das originale Sega Mega
Drive (oder eine der zig Varianten) den Geist
aufgeben. Und was mach’ ich dann mit den
ganzen Modulen? Wer was zu den Spielen
wissen will, schaut in die nebenstehende Box.
Wer aber die Konsole der Spiele wegen kauft,
sollte sich iiberlegen, ob nicht eine der exzel-
lenten Mega Drive (Ultimate) Collections auf
PS2 / PSP (bzw. PS3 / Xbox360 fiir die Ultima-
te Variante) mehr Sinn macht. Da sind nam-
lich mehr und auch lingerfristigere Spiele wie
etwa Phantasy Star 2 bis 4 enthalten (siehe
Kasten).

Das kleine, dezent langweilig designte Kas-
terl schluckt also unsere alten Cartridges. Das
ist fein, aber schon beim Reinstecken merkt
man: Das geht etwas zdh. Nein, das geht rich-
tig schwer. Und die Frage tut sich auf: Uberle-
ben das meine Module? Was die Kompatibili-
tat betrifft: Ja, es laufen Spiele verschiedener
Normen. Ja, man kann zwischen 50 und 60
Hertz umschalten. Aber damit hat es sich
auch schon, denn Virtua Racing (Zusatzchip!),
Master-System-Adapter, 32X-Aufsatz und
diverse Spiele (auch Pier Solar!) verweigern
ihren Dienst. Grund diirfte sein, dass es sich
bei der Konsole nicht um einen Hardware-
Nachbau handelt, sondern dass im Inneren
anscheinend ein Emulator seinen Dienst tut.
Und genau darum funktioniert es auch nicht,
ein Sonic-Modul mit dem eingebauten Sonic
& Knuckles zu kombinieren. Das ging namlich
mit dem Sonic&Knuckles-Original, das einen
durchgeschleiften Modulport hatte und bei
Kombination mit einem der vorhergehenden
Sonic-Spiele neue Levels mit alten Charakte-
ren und alte Levels mit neuen Charakteren
ermoglichte. Gut, der Sega 4-Spieler-Adapter
funktioniert (laut Internet), und auch die neu-
en Joypads lassen sich am alten Mega Drive
verwenden und umgekehrt. Soundtechnisch
schaut es jedoch noch dusterer aus: Der rechte
Kanal fehlt ganz einfach, und auch, was von
den Midi-Sounds danach tibrig bleibt, ist eher
bescheiden. So brauchbar das Bild fur Cinch
bzw. Scart (nicht RGB) sein mag, so verhunzt
ist der Sound.

Eigentlich méchte ich die Konsole jamégen,
weil doch viel zu viele gute Ansitze da sind,
aber wer ein (funktionierendes) Mega Drive

Mega Drive Neu: Die Spiele

Alex Kidd: Etwas angestaubt, aber trotzdem
nettes Jump'n’Run des ehemaligen Sega Mas-
kottchens. Der erste Master-System-Teil ist aber
besser. L 11 J-1-]

Alien Storm: Im Grunde ein Sci-Fi-Golden-Axe-
Klon, aber so herrlich trashig, dass es besonders
zu zweit eine Freude ist. [ 111 ]-]

Arrow Flash: Durchaus brauchbarer
Horizontal-Shooter, bei dem sich das Raum-
schiff auch in einen Kampfroboter verwandeln
kann, um auf andere Waffensysteme Zugriff zu
haben. [ 11 1-1.]

Bonanza Bros: Vor allem zu zweit unterhaltsa-
me Action-Puzzelei, die sich grafisch gar nicht
gut gehalten hat. 8800

Columns: Segas Antwort auf Tetris war und ist
bunt und glitzert. (1111

Crack Down: Top-Down-Run’n'Gun... also
quasi Gauntlet ohne Wurf-, aber mit

Schusswaffen. 8000

Decap Attack: Nettes, teilweise bizarres
Jump’n’Run mit Chuck D. Head in der

Hauptrolle. aee00

ESWAT: Durchaus feines Jump'n’Shoot im
Shinobi-Stil. L 1 1 1-1-]

Fatal Labyrinth: Im Grunde die Mega-
Drive-Version von Dragon Crystal (Master
System), also Zufalls-Dungeons und Kampfe
ohne Ende. L 1 1-1-1.]

Flicky: Ein Arcade-Spiel der alten Schule
und grafisch eine Unterforderung fir die
Konsole. a8000

Gain Ground: Actionspiel aus der
Vogelperspektive mit einem Hauch von
Strategie. #8000

Golden Axe: Angeblich einmal DER Kaufgrund
fur die Konsole. Kurzweilig, kooperativ und
kultig. (TTTT]

Shadow Dancer: Ein von vielen ungeliebter
Teil der Shinobi-Serie, der aber gerade wegen
des tierischen Side-Kicks eigenstandig genug
ist. L 1 1 1-1-]

Sonic & Knuckles: Laut Verpackung das
Highlight. Routinierter Sonic-Teil mit feschen
Grafiken. L 117 ]]

mit RGB-Kabel zuhause hat, kann getrost auf
sie verzichten. Alle anderen sollten vielleicht
zuerst einmal am Gebrauchtmarkt die Augen
offen halten. Leider. Aber vielleicht klappt es
ja mit den neuen Sega-Blaze-Produkten, wie
dem tragbaren Megadrive mit 20 eingebauten
Spielen und SD-Slot. Das Ding hoért sich am
Papier namlich auch wieder verdammt gut an!

Hangengeblieben

Nach der ganzen - grof3teils leider frustrieren-
den - Hardware- und Kompatibilititstesterei
brauchte ich naturlich etwas Entspannung.
Die Blaze-Konsole war lingst wieder einge-
packt und in einem dunklen Winkel verstaut,
aber mein Mega Drive II stand noch zufillig
auf dem Boden. Und ein Spiel war auch noch
drin! Na, so was aber auch!

Soleil wurde seinerzeit in den objektiven
Sega-Only-Magazinen als die lang erwartete
Antwort auf Zelda 3 gepriesen. Und optisch
lehnt sich das Spiel auch fast schon unan-
standig nahe an die Nintendo-Elfe an. Von
der Steuerung her auch. Aber Soleil ist nicht
so eine dreiste Kopie, wie es einige Jahre
zuvor Golden Axe Warrior auf dem Master
Sytem war. Vor allem ist Soleil ein wesentlich
kiirzeres Spiel. In zirka funf Stunden war ich
durch. Genau das macht aber auch die wahre
Qualitit des Titels aus. Man hat hier nicht ein
Epos vor sich, das einen wochenlang an den
Fernseher fesselt, sondern ein sehr kurzwei-
liges Action-Adventure nach bekannten Mus-
tern. Mégen die Endgegner auch recht einfach
sein, die Dungeons etwas zu uninspiriert und
die Story (ich verdichtige da die Ubersetzung)
etwas zu konfus... Soleil macht Spaf?. Das liegt
eben am leichten Einstieg und an der pfiffigen
Idee mit den tierischen Begleitern. Unser Held
hat namlich keine Items im klassischen Sinne,
sondern Tiere, die ihn mit verschiedenen Fi-
higkeiten versorgen. Und das ist nicht nur siif
anzusehen, sondern auch recht pfiffig, denn
man kann immer zwei Tiere gleichzeitig aus-
wihlen. Und wenn die Wahl weise war, dann
ergeben sich daraus sogar neue Fahigkeiten.
Leider nutzen die wenigen Dungeons dieses
Konzept nicht wirklich aus und manche Fi-
higkeit kommt im gesamten Spielverlauf
vielleicht ein, zwei Mal zum Einsatz. Das ist

Soleil ist trotz uninspirierter Story pfiffig.

schade. Kleine Randnotiz: Wer sich hier un-
terfordert fithlt, dem sei (neben Zelda natiir-
lich) Alundra auf der PSOne empfohlen. Die
Macher von Landstalker fahren hier, was Le-
veldesign betrifft, namlich ganz schwere Ge-
schiitze auf. Eines der knackigsten und besten
Action-Adventures im Zelda-Stil aller Zeiten!
Es fasziniert immer wieder, mit wie viel Liebe
Konsolen von unabhingigen Entwicklern und
kleinen Publishern am Leben erhalten werden.
Auf Segas Dreamcast sind es die Shoot’em Ups
(da kommt dieses Jahr noch was auf uns zu),
das Mega Drive wird zur RPG-Konsole (Star
Odyssey kommt noch heuer) und auch das
SNES scheint langsam zu erwachen (Night-
mare Busters ist zumindest angekiindigt).
Und damit bewahrheitet sich der bekannte
Spruch tber Qualitit und Quantitit wieder
einmal. -
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Parallel Computing for the Masses

Der Parallax Propeller

Eine Prozessorarchitektur schickt sich an, die Demo- und Heimcompu-
terszene fiir sich zu erschlieBen. Wer nun an Cell und GPUs denkt, liegt
jedoch falsch. Die Rede ist vom Parallax Propeller.

von Dr. Rainer Buchty

enkt man an Parallelverarbeitung, so
D ist dieser Gedankengang unwillkiirlich

verbunden mit Multicore-CPUs, der
Cell Broadband Engine (,Cell“) oder moder-
nen Grafikkarten mit unzihligen Rechenker-
nen. Vom Mainstream weitgehend unbemerkt
heilt der Platzhirsch im Heim- und Hobby-
bereich jedoch ginzlich anders: Parallax Pro-
peller. Was macht diese CPU so attraktiv fiir
Heimanwender?

Die Eckdaten

Einsatzziel des Propellers sind anspruchsvolle
eingebettete Anwendungen. Die hierfiir not-
wendige Rechenleistung wird tber acht CPU-
Kerne, sogenannte Cogs, sowie in den Cogs
vorhandene Spezialfunktionen bereitgestellt.
Jeder Cog bietet eine Rechenleistung von ty-
pischerweise 20 MIPS und liegt damit auf Au-
genhohe mit wblichen Microcontrollern wie
z.B. dem Atmel AVR oder dem Microchip PIC.

Hier enden jedoch die Ahnlichkeiten bereits,
denn ein Cog ist eine 32-Bit-Architektur —und
jeder Propeller bietet nicht nur einen, sondern
acht Cogs.

Jeder Cog enthilt zusitzlich zum eigent-
lichen CPU-Kern zwei Zihler und eine soge-
nannte PLL. In Verbindung mit der ebenfalls
vorhandenen Videoerzeugung ist so ein um-
fassender Einsatz fiir Mess- und Regelzwecke
ebenso moglich wie fiir einfache und fort-
geschrittene Visualisierung. Die Steuerung
dieser Spezialfunktionen erfolgt tiber ein de-
diziertes Registerfenster. Dieses Registerfens-
ter ist Teil des 2kB (512*32 Bit) grof3en Lokal-
speichers, uber welchen jeder Cog verfiigt.

Hinzu kommt ein 64kB grofier globaler
Speicher, auf welchen von allen Cogs zuge-
griffen werden kann. Damit diese sich hierbei
nicht ins Gehege kommen, sorgt ein soge-
nannter Hub fiir die Buszuteilung. Hierbei
setzt Parallax auf ein einfaches Round-Robin-

Schema, d.h. jeder der acht Cogs bekommt
zyklisch den Bus zugeteilt. Fiir den Program-
mierer bedeutet dies, dass er bis zu 15 Zyklen
Latenz einkalkulieren muss.

Der globale Speicher umfasst neben 32kB
an Programm- und Datenspeicher (organisiert
zu 8192 Worten) eine Zeichensatztabelle so-
wie drei mathematische Tabellen (Log, Expo-
nent/Antilog und Sinus). Komplettiert wird
dieser Speicher durch einen Bootloader und
Interpreter.

Die Programmierung

Parallele Programmierung sei irgendwo zwi-
schen unerquicklich und dem Fegefeuer, hort
man von einschligigen Programmierern. Und,
tatsiachlich, wer einmal eine Architektur wie
den Cell BE unter den Fingern hatte, wird dem
zustimmen. Nun sieht der Propeller dem Cell
nicht undhnlich, woher rithrt also der Erfolg
im Heimbereich?

Die Antwort liegt in der durchdachten Pro-
grammierumgebung. Mitnichten muss sich
der Programmierer auf Assemblerebene hi-
nabbegeben; stattdessen steht ihm eine leis-
tungsfihige Interpretersprache — Spin - zur
Erstellung seiner Anwendungen zur Verfi-
gung. Teil dieser Sprache sind entsprechende
Bibliotheksfunktionen, welche eine Vielzahl
von Anwendungsfillen vorwegnehmen.

Cog 1 Cog 2 Cog 3 Cog 5 Cog 6 Cog7
. 8 S F— S 2
EE Die Propeller-
AL Architektur
| (Quelle: Parallax)
12X xR 2 X32 |ﬁ|:>(12
| RAM | | RAM ] | R ] R
Jas
A2

ateta Debacior *
6%&@%@5[’:}3 ? B0 | meseowoy | meser )
¥ -mms
m‘dé;sxzx:xian_@ W i,
Cho: 1z =Fs
gayls PRALAXE e P
g -— NP s 12 WHz £ 20 Kz
&1 he
(FESC 7 @ o =V
=gl n
B PEX3I2A-044 a8 (P ) BLLFHA —
R 7 0 PR
o Awwez AR
sszerrEEnGA Copea 64 - 128 MHz)
TR i i oSCENA
gg@%@g USCEMA = U(‘i_?u'f:‘ DSCMODE
OSCMCOE —F] with Glck PLL) CLRERL e

=]

Hub and Cog Intaraction

LOTEEKG-



Der C64-Fan hebt an dieser Stelle skeptisch
eine Augenbraue, denn Commodores BASIC-
Interpreter war nicht gerade fur seine Ge-
schwindigkeit bekannt; durch Compiler war
bereits ein spurbarer Geschwindigkeitszu-
wachs erzielbar, aber erst in Maschinenspra-
che lief} sich der C64 so richtig ausreizen.

Parallax zeigt, dass es nicht zwingend Ma-
schinensprache braucht, um ein leistungsfi-
higes Echtzeitsystem zu programmieren, wie
zahlreiche auf der HYDRA-Plattform entstan-
dene Demos beweisen. Dies ist nicht zuletzt
damit zu erkldren, dass es sich bei Spin um eine
auf den Propeller zugeschnittene Program-
miersprache handelt, welche aus Program-
mierersicht eine bevorzugte héhere Abstrak-
tionsebene bietet. Der Programmierer kann
beispielsweise tiber vordefinierte Variablen
und Funktionen auf die Propeller-Hardware
zugreifen. Hinzu kommen Programmbkonst-
rukte, welche die Programmierung gegeniiber
Assembler erheblich vereinfachen. Hier profi-
tiert Parallax von seiner langjahrigen Erfah-
rung im Bereich interpreterbasierter einge-
betteter Systeme: Bereits die BASIC-Stamp
belegte eindrucksvoll, dass sich einfache Pro-
grammierung und leistungsfihige Programme
nicht zwangsweise ausschliefien.

Mittlerweile stehen auch weitere Program-
mierumgebungen zur Verfiigung und erschlie-
f3en so C und BASIC fiir den Propeller, sowohl
in freien Versionen wie auch beispielsweise
dem kommerziellen ICC von ImageCraft.

Mitmach-Plattform

Der Propeller lebt vom Mitmachen. Parallax
selbst unterhilt entsprechende Diskussions-
foren und Online-Angebote zum Austausch
von Informationen iiber Plattformen, Anwen-
dungen und Bibliotheken. Hinzu kommen
Rubriken in etablierten Heimelektronikmaga-
zinen wie beispielsweise dem US-amerikani-
schen Nuts‘n‘Volts.

Seit 2006 ist der Propeller am Markt er-
haltlich und erfreut sich seither einer stindig
steigenden Fan-Gemeinde. Diese verwendet
den Propeller fiir unterschiedlichste Einsatz-
zwecke, beispielsweise fiir Echtzeitsteuerung
und Robotik ebenso wie im Bereich des Retro-
Computing: hier hat sich die HYDRA-Platt-
form als eine Art Quasi-Standard etabliert.

Und so bietet der Parallax Propeller das,
was heute schon fast verloren schien, eine
einfach zu beherrschende, aber dennoch leis-
tungsfihige Plattform fiir eigene Computer-
Basteleien. -

Infos

[1] Propeller Data Sheet V1.2: http://www.
parallax.com/Portals/0/Images/download_
button.gif

[2] Propeller Manual V1.1: http://www.parallax.
com/Portals/0/Downloads/docs/prod/prop/
WebPM-v1.1.pdf

PREOPELLER-MEGADRIVE

Schmalspur-Nomade
zum Dumpingpreis

von Georg Fuchs

nen Ende der 80er Jahre (bzw. in Europa

im Jahr 1990) als 16-Bit-Konsole tech-
nisch so anspruchsvoll, dass an eine Handheld-
Version noch nicht zu denken war. Die tragba-
ren Gerate mussten sich mit 8-Bit-Prozessoren
begniigen, was ihrem Erfolg aber keineswegs
hinderlich war, wie die Erfolgsgeschichte von
Nintendos Game Boy beweist. Segas Handheld
Game Gear war tberaus erfolgreich, auch wenn
die Verkaufszahlen weit entfernt vom viel billi-
geren Nintendo-Gerit blieben. 1995 warf Sega
ein technisch iiberlegenes Gerit auf den US-
Markt: den Nomad, eine portable Version des
inzwischen durch die Saturn-Konsole abgelds-
ten Mega Drive.

Der Nomad lief} sich mit normalen Mega-
Drive-Cartridges fuittern und war entsprechend
grofd — und hungrig, was den Stromverbrauch
angeht. Trotz leistungsfihiger Hardware und
dem Vorteil, dass Besitzer eines Mega Drive (in
den USA ,Genesis“) ihre Spiele ohne Adapter
verwenden konnten, setzte sich die Handheld-
Konsole aber nicht durch und verschwand bald
wieder aus den Regalen. Auf eBay erzielen No-
mad-Gerite dafiir inzwischen abenteuerliche

Segas Mega Drive war bei seinem Erschei-

Preise.

Neuer Versuch im Billig-Segment

Ende 2007 brachte die deutsche Millenium
GmbH eine Spar-Version des Nomad auf den
Markt, die optisch eher einem Game Boy Ad-
vance der ersten Generation ahnelt. Slots fur
Cartridges gibt es keine, dafur sind 30 Spiele
eingebaut und nach dem Start tber ein eher
unansehnliches Menu auswihlbar. Die Ausstat-
tung ist spartanisch, aber nicht mit letzter Kon-
sequenz: Immerhin wurde dem Handheld neben
den unverzichtbaren Steuerelementen ein Kopf-

hoéreranschluss und sogar ein Composite-Vi-
deoausgang spendiert (Kabel im Lieferumfang,
ebenso die benétigten drei AAA-Batterien). Das
Display ist mit 2,4 nicht gerade iippig bemes-
sen, bietet mit 480x240 Punkten Auflésung
aber mehr als der Original-Nomad (320x224
Pixel). Helligkeit, Bildqualitit und Lautsprecher
sind angesichts des Preissegments, innerhalb
dessen sich diese Konsole bewegt, durchaus in
Ordnung.

Die entscheidende Frage lautet: Sind die Spie-
le brauchbar? Ja, sind sie. Neben einigen Pro-
grammen, die hochstens als Fuller bezeichnet
werden kénnen, gibt es brauchbare bis grof3ar-
tige Spiele wie Sonic Triple Trouble, Ecco, Ristar,
Super Columns, drei Alex-Kidd-Titel, Fantasy
Zone, Golden Axe und Quartet.

Sinkende Preise

Anfangs mussten 50 Euro fiir die Mini-Konsole
hingelegt werden, dann tibernahm der Discoun-
ter Lidl das Gerit in sein Sortiment und verkauft
es als ,,Arcade Master portable” fiir ca. 30 Euro
(in Osterreich musste man 3 Euro mehr auf den
Tisch legen, was nicht mit der Mehrwertsteuer-
differenz von 1 Prozent erklirt werden kann),
mittlerweile haben auch andere Hindler das
Spielzeug immer wieder im Angebot, der Preis
ist auf 25 Euro gesunken. Mir persénlich macht
es zwar mehr Spaf, auf dem hochwertigen Bild-
schirm einer PSP meine Lieblings-Klassiker per
Emulator zu spielen oder auf eine der zahlrei-
chen im Handel erhiltlichen Oldie-Sammlungen
zurickzugreifen, aber angesichts des Preises
sollte man nicht zu strenge Maf3stibe anlegen.
Der Preis ist niedriger als der des aktuellen Sega-
Klassikerpakets fiir die géingigen Konsolen, wo-
bei sich die Spiele auf dem Handheld durchaus
sehen lassen kénnen. -
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Retro-Computer im Eigenbau

Das Hive-Projekt

Es gab einmal eine Zeit, in der es méglich war, mit einfachen,
leicht zu beschaffenden Bauelementen selbst einen Computer
zu bauen, der in seiner Leistung Computern aus der Industrie

in nichts nachstehen musste. Unvergessen bleibt sicherlich der
ZX81, den man auch als Bausatz erwerben konnte. Wo Létkolben
heute zunehmend verstauben, hat sich das Hive-Projekt zur Auf-
gabe gemacht, auf der Basis leicht verfiigbarer Bausteine einen
Computer zu entwickeln, der méglichst simpel im Aufbau ist,
aber dennoch Eigenschaften moderner Rechner mitbringt.

von Jens Burger

er kleine , Eignungstest® unter [2] 14sst
Derahnen, worum es beim Hive geht:

das Wiederauflebenlassen der Bastel-
kultur auf der Basis einer gemeinsamen Hard-
wareplattform. Auf einer kompakten Platine
finden drei Propeller-Microcontroller und 2x
512 KB SRAM Platz. An Anschliissen kann
der Hive mit Composite Video, Stereo-Audio,
PS/2-Tastatur und -Maus, VGA, Ethernet,
RS232 sowie einem SD-Kartenleser aufwar-
ten.

Custom Chips lassen griilen

Die Frage, warum viele Heimcomputer trotz
zumeist schwachbriistiger Prozessoren in der
Ginze dennoch leistungsfihig waren, lisst
sich mit dem Schlagwort ,,custom chip“beant-
worten. SID und VIC beim C64, Agnus, Paula
und Denise beim Amiga oder zum Beispiel ST
Shifter, ST GLU, ST MMU und ST DMA beim
Atari ST waren auf spezielle Anwendungsbe-
reiche optimierte Chips. Sie entlasteten damit
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den Hauptprozessor und erlaubten gleichzei-
tig kompaktere Programme. Ahnlich sieht es
auch beim Hive aus: die drei Propeller-Micro-
controller tragen die Namen ,Regnatix®, ,Bel-
latrix“ und ,Administra“.

Regnatix kontrolliert den SRAM-Speicher
und den Systembus, welcher zur Anbindung
der beiden anderen Propeller und méglicher
Erweiterungskarten dient. Regnatix ist auch
gleichzeitig der zentrale Chip fiir die Aus-
fuhrung von User-Programmen. Die beiden
anderen Propeller Bellatrix und Administra
arbeiten somit dem Hostchip zu und nehmen
unterstitzende Aufgaben wahr. Darunter fin-
den sich auch ein kleiner 2-Kanal-Synthesizer,
eine Stereo-SID-Emulation und die Ansteu-
erung des SD-Kartenlesers (mit FAT-Unter-
stiitzung).

Strafarbeit wird zur Inspirationsquelle
Die Anfinge des Hive-Projekts liegen im No-
vember 2008: drohne235, der Initiator, bekam

Ein GruB3 aus
beinahe verges-
senen Zeiten:
beim Anblick
handverlotbarer
Bauteile schlagt
das Bastlerherz
hoher

I REeD DD
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von seiner Frau Strafarbeit aufgetragen, nim-
lich das Aufriumen im Bastelkeller. Schnell
drang er zu verschiedenen verstaubten Kisten
vor und anstatt sie umzustellen, erfreute er
sich an den Schitzen darin und versank schon
bald in Nostalgie. Schlieflich tauchte ein de-
fekter Atari 800XL auf, der schon seit einigen
Jahren auf seine Instandsetzung wartete. Spa-
testens hier war das Aufraumen vergessen:
wihrend ein altes SIM-Modul als Ersatzteil
gesucht wurde, durfte sich der Létkolben auf
Betriebstemperatur bringen — kurze Zeit spa-
ter verrichtete der Atari wieder seinen Dienst
und mit ein paar alten Kassetten wusste er
schnell wieder zu erfreuen.

drohne235 war, wo wir uns in den letzten
Jahren so an Gigahertz- und Terabyte-Mons-
ter gewohnt haben, erstaunt tber die Leich-
tigkeit und Einfachheit, mit welcher sich diese
Retros damals prasentierten und es wurde
ihm bewusst, dass es genau diese Direktheit
und Nachvollziehbarkeit der alten Systeme
war, der er personlich eine ganze Menge Ur-
vertrauen und grundlegendes Wissen tber
diese Technik verdankt. Es kam die Frage auf:
Was wire, wenn mal wieder jemand einen
kompletten Computer selbst entwirft und
aufbaut? Was wire wohl heute méglich?

Es sollte ein System werden, welches sich so
anfithlt wie die alten Retros, dabei aber mo-
dern sein und dartiber hinausgehen. Die Idee
zum Hive-Projekt war geboren.

Vom Keller in die Offentlichkeit

drohne235 hatte zunichst nicht vor, das Pro-
jekt offentlich zu machen, bis auf dem KC-
Treffen 2009 ,digger” Gefallen am Projekt
fand. Somit wurde eine Webseite online ge-
stellt und schon bald erfolgten erste Sammel-
bestellungen. Mittlerweile haben ihn schon
iiber siebzig Mitstreiter auf dem Tisch stehen:
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LCARS lasst gruiBen: der StarTracker, rechts: Der Code fiir eine Webserver-
Anwendung fasst gerade einmal etwa eine Bildschirmseite.

einen Multicore-Homecomputer-Bausatz, den
jeder Interessierte selbst zusammenléten und
programmieren kann.

Parallax Propeller: Microcontroller mit
Retro-Zuschnitt
Der Parallax-Propeller-Microcontroller fithrt
bisher eher ein Nischendasein — obwohl er
fur Projekte wie dieses wie gemacht scheint.
drohne235 erliutert uns, dass ein Chip in
seiner Grundausstattung (acht gleichartige
32Bit-RISC-Subsysteme, RAM, ROM und ein
universeller 32Bit-I/O-Port) schon leistungs-
fihig ist und das Potenzial hat, weitere nétige
Hardware einfach per Software zu realisieren.
Programmierbar ist der Microcontroller in
der eigens entwickelten Hochsprache Spin
und etwas fordernder im integrierten PASM
(Assembler). Eine freie IDE fiir Spin namens
Brad Spin Tool, unter anderem unter Linux
und Mac OS X lauffahig, ist ebenso verfiigbar.
In Spin ist ein Assembler fir die RISC-Kerne
integriert. Auch gibt es diverse C-Compiler fiir
den Propellerchip. Auf dem Hive selbst arbei-
tet ein angepasstes FemtoBasic.
VGA-Ausgang, PS/2-Interface und weitere
Schnittstellen sind ohne weitere Controller-
bausteine mit den Propeller-Chips verbun-
den; fur alles Weitere sorgen Cogs (so heiflen
die RISC-Subsysteme), die die Signale der
jeweiligen Schnittstellen erzeugen. Durch

Retro zu retro: ein Space Invaders-
Clone auf dem Hive
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diese Realisierung ist der Hive extrem simpel
im Aufbau; anders als bei einem klassischen
Computer missen hier nicht erst viele ver-
schiedene Komponenten zusammenspielen,
damit ein funktionsfihiges System vorliegt.
Da der Propeller in sich ja schon eine funktio-
nierende Einheit darstellt, hat man auch sehr
fruh Erfolgserlebnisse, die das Weiterbasteln
ungemein motivieren. Gerade in der heutigen
Zeit hat der Propeller aber auch einen weite-
ren Vorteil: er ist in einem bastelfreundlichen
DIP40-Gehiuse verfiigbar.

Bauteile und Preise

Die Preise fiir einzelne Komponenten schwan-
ken gelegentlich, aber man bekommt alle
benétigten Bauteile fiir unter 100 €. Die in
Kleinserie gefertigte, unbestiickte Platine gab
es bei der letzten Sammelbestellung fur etwa
10€.

Aufgrund seiner einfachen Struktur lasst
sich der Hive allerdings auch auf einer Raster-
platine aufbauen: fur die Ungeduldigen gibt
es im Wiki des Projekts von Bestickungs- /
Bestelllisten iiber Schaltpline bis hin zu
Eagle-Platinendaten alles an Informationen,
was man braucht, um sich den Hive komplett
selbst zu bauen. Allerdings ist es sehr ratsam,
auf eine Sammelbestellung zu warten (oder
selbst eine zu organisieren), dann ist es fiir
alle Beteiligten giinstiger.

Hands on: Programmierung des Sys-
tems

Die Propeller-Chips sind alle reprogrammier-
bar, weswegen die ganze Hardware im Grunde
den eigenen Bedurfnissen resp. Projekten an-
gepasst werden kann. So kann man durchaus
bestehenden Code fiir den Bellatrix-Chip ver-
wenden und sich auf abstraktere Dinge kon-
zentrieren. Aber wenn man der Meinung ist,
mit den acht RISC-Kernen in Bellatrix besse-
re Dinge anfangen zu kénnen, kann man zur
Laufzeit jederzeit wie mit einem Treiber den
kompletten Code austauschen und hat die vol-
le Kontrolle iiber alle Ressourcen — und gerade

das erméglicht, wie die Demoszene uns im-
mer wieder eindrucksvoll unter Beweis stellt,
das letzte bisschen Leistung aus der Hardware
herauszuholen.

Fur den Einsteiger ist das einfache Be-
triebssystem ,TriOS“ der ideale Ausgangs-
punkt. Mit einer einfachen Kommandozeile,
einigen Tools, Basic und verschiedenen Bei-
spielanwendungen gibt es einen Einblick in
die Programmierung und Funktionsweise des
Hive. Gerade das TriOS macht in letzter Zeit
Fortschritte und erfreut sich stetiger Diskus-
sion im Forum des Projekts.

Hands on: Léten

Wer nun seinen eigenen Hive bauen méchte,
sei auf das Wiki und das Tutorial ,Build your
Hive“ verwiesen. Mit vielen Hintergrundin-
formationen und ausfithrlich bebildert wird
der Bau des Hive erklirt. Fiir alle weiteren
Fragen steht ebenso das Forum zur Verfu-

gung.

Fazit

Der Hive ist ganz bewusst nicht als fertiges
System erhaltlich; das sei, so drohne235, kei-
ne Notlésung, sondern eine Besonderheit: Die
wenigsten neuen Systeme kénne man in der
schrittweisen Art wie den Hive selbst aufbau-
en, meist verhindere die verwendete SMD-
Technik oder die Komplexitit ein solches Vor-
haben. Der Hive kann genau das und bietet
die einzigartige Mdglichkeit, sich die Funk-
tionsweise schrittweise und ganz physisch
selbst beim Aufbau anzueignen. Nicht zuletzt
gilt: hat man solch ein Gerit selbst aufgebaut,
so befahigt das ja auch, es selbst reparieren zu
konnen. "

Infos

[1] Projekt-Webseite: http://hive-project.de/

[2] http://hive-project.de/projekt-info/reif-fur-
den-hive
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Patchday

C64: JiffyDOS mal anders

Wer kennt das nicht: Da hat sich in den letzten Jahren eine Menge
neuer Hardware um unseren Lieblingscomputer geschart. Es gibt IEEE-
488-Schnittstellen, ATA-, CF- und SD-Karten-Schnittstellen und nicht

zu vergessen — die allseits beliebten CMD-Gerdite, von denen einige auf

den SCSI-Bus setzen. Gliicklicherweise hat sich JiffyDOS von CMD als
Standard fiir Floppyspeeder durchgesetzt, aber leider kann so manche
Hardware damit nur begrenzt etwas anfangen.

von Christian Dombacher

ft liegt es an wenigen Kleinigkeiten, die
sich leicht durch eine Anpassung des
JiffyDOS-Kernal-ROMs beheben las-

sen. Und genau darum geht’s in diesem Artikel.

Warum das Ganze?

Einige werden sich fragen, wie es denn dazu
kam, dass ich JiffyDOS anpassen musste. Ein
kleiner Blick auf die beiden Fotos in diesem
Artikel verrit, dass sich am IEC-Bus meines
C64 eine Menge Gerate tummeln. Dabei wa-
ren bei diesen Aufnahmen das CMD Ramlink
und die CMD-Festplatte sogar abgeschaltet.
Mein letzter Zugang war eine 1541 Ultimate,
die ich im Stand-Alone-Mode betreibe, da der
Modulschacht meines C64 schon belegt ist.
Schnell stellte sich heraus, dass der Versuch,
das Directory des SD-Kartenlaufwerks auf-
zulisten, scheiterte. Entweder wurden Blocks
falsch angezeigt oder die Ausgabe brach ver-
friht ab. Ich war ja schon gewohnt, dass die
Ausgaberoutine extrem langsam ist und so
den Gewinn der aufgemotzten Byteleserouti-
nen zunichte macht. Durch einen kurzen Blick
auf das kommentierte JiffyDOS-ROM-Listing
von Magnus Nyman aus Schweden erklirte
sich all das schnell. Es werden Teile des Basic-
Befehls LIST verwendet, um Directoryele-
mente zeilenweise auszugeben.

Ein weiteres Problem, welches ich schon
immer hatte, aber lange nicht einordnen
konnte, betraf das IEC2IEEE-Interface von
Jochen Adler aus Kirchardt bei Stuttgart.
Seit Jahren verwende ich es zur Ansteuerung
meines SFD1001-Floppylaufwerks und es
funktioniert duflerst stabil und zuverlissig.
Allerdings beeinflusst es so manche Soft-
warespeeder, u.a. die von Kopierprogram-
men. Das Endergebnis ist immer das gleiche
— der IEC-Bus bleibt hingen. Ein Beispiel fiir
so ein Programm ist das Filecopy der Super
Snapshot V5.2.

Beim Experimentieren fiel mir (mehr durch
Zufall) auf, dass das IEC2IEEE sich weitaus

b

kompatibler verhielt, wenn man den Status
von IEC-Device 0 auslas. (Fiir Ausprobierer:
Achtung, mittels Low-Level-Systemfunktio-
nen ist unbedingt der IEC-Bus anzusprechen,
ein Offnen von Device 0 mittels Basic wiirde
versagen, da Device 0 im C64 der Tastatur
zugeordnet ist! In der Software von Jochen
Adler ist Device O fur den internen AVR-Mi-
crocontroller vorgesehen.) Wird nun Device
0 angesprochen, funktionieren die Floppy-
speeder wieder, und zwar genau so lange, bis
man das [EEE488-Device (bei mir Device 12)
erneut aufruft. Da gentigt schon ein Durch-
blattern der Laufwerke mit dem JiffyDOS-
Kommando CTRL-D.

Obwohl ich noch keine permanente Lésung
hatte, war es mir mit einfachsten Mitteln
gelungen, eine mogliche Umgehung des Pro-
blems zu finden! Die Statusroutine von Jiffy-
DOS wollte ich nun aber nicht ersetzen und
so nahm ich mir vor, einfach eine weitere hin-
zuzufiigen, und zwar eine, die alle Devices am
IEC-Bus sucht und deren Status ausgibt. Das
war ich bereits von meinem Magic-Formel-
Zusatzmodul so gewohnt. Es stellte sich nun
die Frage, wie und wo die neuen Routinen im
JiffyDOS-Kernal unterzubringen seien.

Wohin mit dem Code?

Nach einigen Uberlegungen und dem Studium
von Magnus Nymans ROM-Listing entschied
ich mich dazu, die im JiffyDOS enthaltenen
RS232-Routinen zu entfernen. Sollte ich sie
einmal doch benétigen, so wiirde ich einfach
das original JiffyDOS V6.01 bemihen, wel-
ches uber meine Betriebssystemumschaltung
leicht erreichbar ist. Nun geniigt es nicht,
einfach nur die entsprechenden Routinen zu
entfernen, an bestimmten Stellen im Code
sind zusitzliche Modifikationen notwendig,
um die Verwendung jetzt nicht mehr existie-
render Funktionen zu vermeiden. Die meisten
dieser Einsprungspunkte finden sich in High-
Level-Routinen wie OPEN und CLOSE. Das ist

auch schon das ganze Geheimnis. Bei Ande-
rungen am Kernal empfiehlt es sich jedenfalls,
immer das entsprechende ROM-Listing parat
zu haben. Arbeiten wir uns nun schrittweise

durch:

Schritt 1 — Entfernen lberschiissiger
Kassetten- und R$232-Funktionen

Am besten werden folgende Bereiche mit $00
gefillt.

$eddl - $edd9 RS232-Routinen
Sede0 - S$Sedff  TAPE + RS232
Seebb - $f0ab RS232

$f1b8 - $fl1c9 RS232

$flfc - $£f20d RS232

$f2a9 - $f2cb  RS232

$£409 - $£f49d RS232

S$fcca - $fcd0 TAPE

Sfec2 - S$ff47 TAPE + RS232

Werden Stellen in diesen nunmehr gelésch-
ten Bereichen angesprungen, so ist das leicht
zu erkennen, da ja durch das BRK (Code $00)
ein Softstart ausgeldst wird (solange man die
C64-Interruptroutinen in Ruhe lisst).

Schritt 2 — Entfernen der in die ge-
I6schten Bereiche verweisenden
Sprungbefehle

Nun gilt es, alle Verweise auf die geléschten
Routinen zu neutralisieren. In den meisten
Fillen gentigt dazu ein Uberschreiben mit

dem Assemblerbefehl NOP ($ea):

$f0a5 - $f0b2 RS232
Sflde - $£f154 RS232
Sf175 - $£178 RS232
$£223 - $£229 RS232
$£268 - $f26e  RS232
$£384 - $£387 TAPE + RS232
$fe72 - $febb  RS232

Einige Bereiche benotigen aber unsere spe-
zielle Aufmerksambkeit. Hier sind individuelle
Anpassungen notwendig. Dazu ersetzt man
wie angegeben:

$fl1db nop
$fle3 nop
$fled pla
$f2a7 bcc $f2f1

$fe0d 1lda #$00
$fe0f nop

$fel6 nop

$£388 jmp $£707
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Dies behebt auch gleichzeitig einen kleinen
Bug, der sich in JiffyDOS eingeschlichen hat.
Bereits JiffyDOS selbst ist beim Patchen des
Original-C64-Kernals demselben Muster ge-
folgt, nur dass man sich dort entschieden hat,
die Kassettenroutinen zu entfernen. Dabei
wurde iibersehen, dass sich ein offener Kanal
auf Device 1 von Basic aus nicht mehr schlie-
Ren lasst. Der Versuch fithrt unweigerlich zu
einem Fehler und der Kanal bleibt geéffnet.
Dies habe ich hier korrigiert. Alle Kanile, wel-
che zur Kommunikation tber RS232 und mit
der Datassette erdffnet wurden, lassen sich
nun wieder schliefen. Der Vollstindigkeit
halber zeige ich den Patch fir das Original-
JiffyDOS V6.01.

.f2c8 pla ;

Jmp $£2f2

retrieve (A)
continue to
close file

In unserem Fall wurde diese Anderung be-
reits durch die BCC-Instruktion an Adresse
$f2a7 erfasst.

Patch 1: Zeig mir das Directory
Platz fur eigene Routinen ist nun reichlich vor-
handen. So kénnen wir daran gehen, eine neue
Directoryroutine zu implementieren. Ich habe
mich hier an das Vorbild aus dem Data-Becker-
Buch C64 Intern gehalten. Diese Implementa-
tion wurde in einer Variante auch im DOS 5.1
auf der 1541-Test/Demodiskette verwendet.
Wir wihlen den ersten gréferen freien Block
und fiigen die neue Directoryroutine ein:
.£409 1lda #$60
sta $b9
Jjsr $£3d5
lda $ba
Jjsr $ed09
lda $b9
jsr Sedc’
lda #3500
sta $90
1dy #3503
sty $b7
Jjsr $ffab
sta $c3
Jjsr $ffab
sta $cé
1dy $90
bne $£454
1dy $b7
dey
bne $£420
ldx $c3
1dy $c4
jsr S$bdcd
lda #5520
Jjsr $e7l6
Jjsr $ffab
ldx $90
bne $£454
cmp #$00
beq $£457
Jjsr $e7l6
Jjsr S$ffel
bne $f£441
imp $£642
lda #$0d

;iec open

.£420

;output blocks

.f£441

;end of dir ?

;stop key ?

.£454
.£457

;close

MAERZ 2811

Jjsr $e7lo
1dy #$02
jmp $£420
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Ein schnelles, kompatibles Directory

Bleibt nur noch, auf diese Routine zu ver-
zweigen. Dabei miussen wir gut aufpassen, da
die Funktionen List Directory und List Basic
Program sich bei JiffyDOS denselben Code
teilen. Wir miissen daher die Einspringe zu
beiden Funktionen berticksichtigen. Dazu ge-
ben wir folgende Anderungen ein:

Sf80f S$6c ; swap basic
& dir list
Sf56c ldx #$6c¢
Sf53b beq $£569 ;
$£569 Jmp $£409

new dir routine

Das war’s auch schon. Ab jetzt gehéren Pro-
bleme beim Lesen des Directorys einer 1541
Ultimate der Vergangenheit an!

Patch 2: Ihr Status, bitte!

Nicht ganz so einfach gestaltet sich die
Anpassung anderer Befehle. Doch dazu spé-
ter, beginnen wir hier mit dem Einbetten des
Allstatus-Codes in das Kernal. Ein passender
Bereich ist ab $eebb zu finden.

.eebb 1ldx #$08 ;iterate
status for
.eebd Jsr Seee2 ;devices 8-31
inx
cpx #$1f
bcc $eebd
ldx #S$00
jsr Seee2 ;status for
device 0 ?
rts
.eecb 1lda #$00
sta $90
txa
Jjsr $edOc ;send listen
lda $90 jerror ?
bne $eedc
lda #S$ff ;send
secondary addr
Jjsr S$edb9
.eedc Jsr Sedfe ;unlisten
lda $90 ;return Z-flag
rts
.eee2 Jjsr Seecb ;device exists?
bne $eflé6 ;jno -> skip
txa
pha
lda #3500
jsr $bdcd ;joutput device

number

JIFFYDOS

lda #$3a joutput ":"
Jjsr $e7lo
pla
pha
jsr $ed09 ;talk
lda #$6f ; secondary addr
sta $b9
jsr $edc?
.eeff Jsr S$ffel ;stop key ?
beqg $efl2
Jjsr S$ffab ;get byte from
iec bus
Jjsr $Se7lo
cmp #$0d ;<cr> ?
bne Seeff
Jjsr Sedef ;untalk
.byte $2c ;skip next
two bytes
.efl2 pla ;return
to upper
subroutine
pla
pla
tax
.efl6 rts

Dabei ist anzumerken, dass dhnliche Rou-
tinen in JiffyDOS schon vorhanden sind. Da
diese stark voneinander abhingen und einen
Zugriff auf IEC-Device 0 nicht erlauben, habe
ich mich fir eine optimierte Neuimplementa-
tion entschieden.
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Die neue Allstatus-Funktion

Alle weiteren Modifikationen betreffen das
Hinzufiigen eines neuen JiffyDOS-Subcom-
mands (das ist ein Befehl nach dem @). Wo-
bei wir eigentlich keins hinzuftugen, sondern
einen doppelten, nicht verwendeten Befehl
ersetzen. Hierbei handelt es sich um ein Erbe
des DOS 5.1 Wedge, welcher offenbar als Vor-
lage fir JiffyDOS diente. Das erste Problem
ergibt sich daraus, dass JiffyDOS dieselben
Routinen (mit jeweils anderem Index) zum
Abfragen sowohl von Commands (z.B. @, /,
%) als auch Subcommands verwendet. Die
zugehorige Tabelle befindet sich im Speicher-
bereich ab $f7dd, die Einspriinge sind ab
$£7f5 zu finden. Nun gilt es, den Toplevel-
Commands eine Position zu stehlen und diese
den Sublevel-Commands hinzuzufiigen. Dies
erreicht man durch folgende Anpassungen:

$£72¢c 1dy #$0b ;-1
$£7¢c8 cmp #$07 ;-1
$£7c2 cmp #$0a ;-1
$£849 cpy #$0c ;-1
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Hier wurde der Index jeweils um 1 herabge-
setzt. Nun modifizieren wir die beiden o.g.
Tabellen wie folgt:

$f7dd 40 5f 2a ac 22 12 2f 25 5e ae

$£f801 ab f7 a7 f£f7 ab f7 ab f7 aa f7
a7 £7 bb ee

Bei genauerer Betrachtung stellt sich her-
aus, dass ich sehr bemiiht war, die Reihenfolge
der Befehle nicht zu verandern. Das liegt dar-
an, dass der Unterschied zwischen zwei Befeh-
len (z.B./ und %) nur durch einen Unterschied
im Index erkannt wird (z.B. ob ein Programm
nach dem Laden zu starten ist oder nicht). Da-
mit der JiffyDOS-Code funktioniert, miissen
diese Indizes nebeneinander liegen. Das neue
Subcommand @ (erreichbar durch die Eingabe
@@) belegt nun durch die Verkirzung der Top-
level-Commands den ersten Platz in der Liste
der Sublevel-Commands. In der Funktionsta-
belle ist auch dessen Einsprungspunkt $eebb
leicht zu erkennen.

Wie man des Weiteren aus der Tabelle ab
$£7dd erkennt, ist sogar noch Platz fiir einen
weiteren Toplevel-Befehl. Dieser kann den un-
genutzten DOS-Wedge-Befehl $ac an der vier-
ten Position ersetzen.

Patch 3: Funktionstasten gefallig?

Nun, da wir den Befehlsumfang von JiffyDOS
erweitert haben, wire es doch schén, noch
eine neue Funktionstastenbelegung zu im-
plementieren. Auch hier missen wir aufpas-
sen, da der String “*“ auch vom adaptierten
Basic-Befehl LOAD verwendet wird. Wir iso-
lieren daher diesen Bereich fiir eine exklusive

Benutzung:

$f661 1ldx #$72

WLk

;isolate
for load
$f672 $3a $2a

Nun kénnen wir die restlichen Tastentex-
te im Bereich $f674 - $f68c 16schen und eine
neue Position fiir diese suchen. Ich habe mich
fiir den Bereich ab $f461 und folgende Bele-
gung entschieden:

$f461 40 44 0d 00
40 20 22 43 44 3a 0d 00
5e 0d 00
5c 0d 00
40 40 0d 00
40 43 44 3a 00
40 44 0d 00
40 54 0d 00

Es bleibt nur noch, den Zeiger auf die Texte
zu verbiegen:

Sedba

Sedbc

Sedbe

SedcO

lda
sta
lda
sta

#561
$b0
#S£4
Sbl

Was noch?
In meiner fertigen Patch-Version (s.u.) habe
ich auch die Bildschirmfarben und den Ein-

schalttext modifiziert. Dies dokumentiere
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ich hier nicht, da die entsprechenden Stellen
im Patch leicht zu finden sind. Schlief3lich ist
noch reichlich Platz fiir weitere Routinen vor-

27 5c 40

handen, da die beseitigten RS232-Routinen
doch einen betrachtlichen Teil des JiffyDOS-
Kernals ausmachten.

Testen lasst sich das neue Kernal am bes-
ten, indem man das BASIC-ROM ab $a000 ins
RAM kopiert, das gepatchte Kernal an die Ad-
resse $e000 ladt und folgende Basic-Befehle
eingibt:

POKE 1,53

SYS 58260

Dies fithrt zu einem Warmstart und man
kann danach die einzelnen JiffyDOS-Befehle
gut durchprobieren. Fiir eine permanente
Losung brennt man das Kernal in ein Eprom
oder man zieht ein Betriebssystemmodul he-
ran.

Geht'’s einfacher?

Es geht auch einfacher — die hier durchgefithr-
ten Schritte missen nicht alle einzeln nach-
geholt werden. Ich habe ein Programm zum
Patchen samt ROM-Listing auf meiner Web-
site  http://www.telecomm.at/c64.html unter-
gebracht. Das Programm einfach runterladen,
auf Disc oder SD-Karte transferieren und mit
dem C64 starten. Dieser sollte bereits mit ei-
nem JiffyDOS -V6.01-Kernal betrieben wer-
den. Nach dem Start fragt das Programm noch,
ob das Kernal in den Bereich ab $2000 kopiert
werden soll — dies beantwortet man mit Y. Das
Patch-Programm selbst ist recht einfach und
ich habe auf das Packen verzichtet, um die Wie-
derverwendbarkeit zu erhéhen. Ich denke, dass
es so jedem leichter fallen sollte, den Patcher
auf seine Bedurrfnisse abzustimmen.

Zum ROM-Listing sei angemerkt, dass es
sich dabei um eine leicht modifizierte Versi-
on des Listings handelt, welches Magnus Ny-
man in langwieriger Kleinarbeit erstellt hat.

;£1 = @S$<cr>

;£3 = @ “cd:<cr>

;£5 = <arrow up><cr>
;£7 = <pound><cr>
;£2 = @@<cr>

;£4 = Qcd:

;£6 = @d<cr>

;£8 = @t<cr>

Ich habe lediglich ein paar kleine Sach- und
Tippfehler ausgebessert. Auflerdem habe ich
das Listing um eine englische Anleitung der
hier dargestellten Modifikationen und eine
komplette Befehlsreferenz erweitert. Samt-
liche Texte sind in Englisch gehalten, um sie
so einer breiteren Leserschicht zuginglich zu
machen. Im Vergleich zu diesem Artikel ist die
englische Anleitung aber kiirzer.

Damit - liebe C64-JiffyDOS-Gemeinde — wiin-
sche ich euch happy Patching! »

Project Firestart
(Commodore 64)

Von Markus Mayer

Im Jahre 1989 erschien ein durch enormen Um-
fang und gute Spielbarkeit glanzendes Action-
Adventure, das, wenn man es genau nimmt, den
Grundstein fir solche erst zwanzig Jahre spater
erscheinenden Sci-Fi-Grusel-Shooter wie Dead
Space und Konsorten legte!

Electronic Arts veroffentlichte Project Firestart
fur den C64, und zwar auf ganzen vier prallvollen
Diskettenseiten. Entsprechend aufwendig war
das Spiel produziert.

Zur Story: In Jahre 2066 bricht der Held zu
einem geheimen Forschungsraumschiff auf, auf
dem Zichtungsversuche grindlich schiefge-
gangen sind. Schleimige Aliens, die dem Spieler
meist nicht sehr freundlich gesonnen sind, tum-
meln sich in den Tiefen des Raumschiffs. In bester
Action-Adventure-Tradition durchsucht man das
vierstockige Raumschiff, gibt den Aliens Saures
und luftet nebenbei so manches Geheimnis. Im
Vorbeigehen kann man sogar noch einen weibli-
chen Uberlebenden der Katastrophe retten und
hat fortan standige hilfreiche Begleitung.

Eine wirklich sehr gute Arbeit von EA, das
muss man bescheinigen: Der Umfang des Games
ist flr ein 8Bit-Spiel geradezu ungeheuerlich,
die Grafik ist exzellent, der Sound o.k. Nur der
Schwierigkeitsgrad ist von Anfang an sehr hoch.
Besonders, wenn die Aliens einfach so aus dem
Nichts auftauchen, beisst man so manche Kerbe
in seinen Joystick. Bei Erscheinen wurde dem
Spiel Gibertriebene Blutriinstigkeit vorgeworfen,
ein Vorwurf, der sich nach heutigen Gesichts-
punkten meiner Meinung nach aber in Grenzen
halt.

W el e

Ll

Fazit: Ein fur den C64 einmaliges Grusel-Game, ein
Muss flr die Sammlung eines jeden Spielfreaks!
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Little Nemo

Die phantastischen Reisen
ins Schlummerland

In ,Little Nemo — The Dream Master” wird die Geschichte des kleinen
Jungen Nemo erzdhlt, der in seinen Trdaumen nach Schlummerland
reist, um der Spielgeféhrte der Prinzessin Camille zu werden. In Wirk-
lichkeit soll er aber Kbnig Morpheus von Schlummerland retten, wel-
cher vom Kbnig der Alptrdume entfiihrt wurde.

von Axel MeBinger

as Spiel orientiert sich am Comicstrip-
D Klassiker ,Little Nemo in Slumber-

land“, der 1905 bis 1914 im ,New
York Herald“ und im , New York American® er-
schien. In den damaligen kurzen Strips erlebte
Nemo im besagten Schlummerland jede Nacht
neue Abenteuer, die ihn in unméglichste Situ-
ationen brachten. 1911 produzierten James
Stuart Blackton und der Erfinder von Little
Nemo, Winsor McCay, einen kurzen Trickfilm,
der auf dem Comic basierte. 1990 wurde das
Ganze von Masami & Masanori Hata sowie
William T. Hutz in Form eines abendfiillenden
Animes mit dem Titel ,Little Nemo: Adven-
tures in Slumberland“ neu verfilmt. Da man
sich vom Film einen kommerziellen Hit er-
hoffte (was leider nicht ganz gelang), brachte
Capcom in etwa zeitgleich dieses kurzweilige
Spiel heraus.

Wo geht’s zum Konig?
Um ein Level erfolgreich beenden zu kénnen,
gilt es, jeweils mehrere Schliissel zu finden. Die
Levels sind dabei sehr grof gehalten und die
Suche nach den Schliisseln erweist sich meist
schwieriger als erwartet, denn Nemo kann
sich in tberhaupt keiner Weise mit den zahl-
reichen Gegnern anlegen (z.B. indem er ihnen
auf den Kopf springe, wie es in vielen anderen
Jump’n’Run-Spielen der damaligen Epoche
der Fall ist). Vielmehr muss er verschiedene
Tiere wie Frosche, Eidechsen, Gorillas oder
Bienen mit Bonbons fiittern, um sie auf diese
Weise dazu zu bringen, ihm zu helfen. Im Spiel
ist dies dann so dargestellt, dass Nemo auf
dem Tier reitet oder in ein bestimmtes Kostium
schlipft und die Eigenschaften des jeweiligen
Tieres annimmt. So kann er als Frosch schwim-
men und auf Gegner springen, als Biene fliegen
und stechen und als Gorilla seine starken Faus-
te sprechen lassen. Fiir das Auffinden der wirk-
lich gut versteckten Schlussel sind schliefilich
die Fahigkeiten aller Tiere erforderlich.

Wer die Capcom-Games fiir den NES kennt,
der weif3, wie durchwachsen von Spiel zu Spiel
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der Schwierigkeitsgrad sein kann. Sind die Me-
ga-Man-Spiele z.T. sehr schwer, so empfinden
viele Spieler die Disney-Spiele (wie ,Duck Ta-
les”) als eine Spur zu simpel. Bei ,Little Nemo*
hat man dagegen einen guten Mittelweg gefun-
den. Es gibt z.B. hiufig Items, die die Lebens-
energie wieder auffillen. Auf der anderen Seite
kann man den verschiedenen Gegnern nicht
immer ganz so leicht ausweichen oder sie gar
bekampfen, wenn man gerade nicht das richti-
ge Tierkostum dabei hat. Somit bekommt das
Spiel eine echte taktische Komponente und
man wird das eine oder andere Level sicher-
lich mehrmals durchlaufen, um erfolgreich zu
sein. Einen wihlbaren Schwierigkeitsgrad gibt
es zwar nicht, aber mit ein wenig Ubung kann
man die sechs grof3en Levels gut meistern.

Farbenfrohes Schlummerland
Das Design des Spieles ist wunderbar gelun-
gen. Die Landschaften sehen in ihrer Farben-

Das NES-Spiel ist fir wenig Geld zu haben.

CAPCOM’
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freude richtig schon aus. Gerade die verschie-
denen, eigentlich sehr einfach gehaltenen
Hintergrunde in den Levels versprithen eine
gute Laune machende Atmosphire. Fast alle
Levels wirken auf den ersten Blick so, als
waren sie direkt dem Film entnommen. Die
Animationen strotzen dabei geradezu vor
Spielwitz. Die Grafikgratwanderung ist wohl-
gelungen, der Stil driftet nicht ins Kitschige
ab, wie es z.B. bei den verschiedenen Disney-
Spielen aus dem gleichen Hause zu beklagen
ist. Und: auch Spieler, die noch nie etwas mit
Animes anfangen konnten, werden durch das
ausgesprochen komplexe Gameplay gefesselt.
Die angenehm melodiése Musik und die tref-
fenden Soundeffekte runden das positive Ge-
samtbild schlief’lich perfekt ab.

Fazit: ,Little Nemo“ gehort definitiv zu den
bisher unterbewerteten Spielen fiir den NES.
Dies mag wohl daran liegen, dass die Vorlage
dafiir nicht ganz so bekannt war wie bei den
anderen Spielen von Capcom. Dennoch han-
delt es sich hierbei meiner Meinung nach um
eines der besten Lizenzspiele fir Nintendos
8-Bit-Konsole. Die Ebay-Preise fur das Spiel
sind jedenfalls angenehm niedrig: dort kostet
das Spiel zwischen 7 und 13 Euro. Wer also ein
gutes NES-Spiel fur wenig Geld sucht, kann
hier bedenkenlos zugreifen. Wer sich den wirk-
lich gelungenen Film von 1990 auf YouTube
anschauen mag, geht auf folgenden Kanal:
http://www.youtube.com/user/stereodudy. n
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Rennspiel-Special: NES-Rennspiele

Mit Hochgeschwindigkeit auf
Nintendos 8-Bit-Rennstrecken

Wenn man an Nintendos erste Heimkonsole aus dem Jahr 1983 zu-
riickdenkt, dann denkt man nicht automatisch an die Racingspiele fiir
das Nintendo Entertainment System. In der Tat war das Genre in den
elf Jahren, in denen Spiele fiir die Konsole produziert wurden, eher au-
Ben vor. Dennoch gibt es einige interessante Titel, mit denen ich mich
im Rahmen unseres Racingspecials in dieser Ausgabe chronologisch

auseinandersetze.

Von Axel MeBinger

F1 Race
(Nintendo, 1984)

Das erste Rennspiel fir das NES iiberhaupt
kommt direkt von Nintendo und hért auf den
klingenden Namen F1 Race. Wie man vom
Spieltitel unschwer ableiten kann, sitzt man
hinter dem Lenker eines Formel-1-Boliden.
Das ist aber auch schon alles, was das Spiel mit
der Koénigsklasse gemein hat. Denn Ziel des
Spiels ist es einfach nur, die Fantasiestrecken
des Rechners innerhalb einer bestimmten
Zeit zu meistern. Dabei sollte man den ande-
ren Autos ausweichen, da bei einer Kollision
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der eigene Wagen explodiert — nicht gerade
realistisch. Das Spiel bietet dabei drei Schwie-
rigkeitsstufen, wobei das Zeitlimit schon
beim ersten Schwierigkeitsgrad sehr knapp
bemessen ist. Nach ein paar Strecken folgt
eine Highscore-Tabelle und man kann sich im
nachsthoéheren Schwierigkeitsgrad versuchen.
Interessanterweise werden die Rennstrecken
nach dem Zufallsprinzip in neuen Farben pra-
sentiert, was zwar grafisch fur Abwechslung
sorgt, aber nicht spielerisch. Nach einer hal-
ben Stunde hat man schon alles gesehen. Auf

16

der anderen Seite muss F1 Race zugestanden
werden, dass die NES-Spiele aus der Anfangs-
zeit allgemein sehr kurz waren und kaum Wie-
derspielwert besaflen. In spiteren Jahren gab
es definitiv grofiere Totalausfille. Schlussend-
lich wurde das Spiel nur in Japan veréffent-
licht. Es hat aber seine Sache schon recht gut
gemacht, und den Entwicklern spiterer Spiele
diente es sicher das eine oder andere Mal als
Lehrmaterial, da die Streckenanimation sehr,
sehr gut war.
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Excitebike
(Nintendo, 1984)

Excitebike wurde ebenfalls 1984 veroffent-
licht und hat noch heute eine kleine Fan-Ge-
meinde. Der Spieler sieht sein rotes Motorrad
von der Seite auf einer vierspurigen Rennstre-
cke. Auch hier ist es die Aufgabe des Spielers,
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so schnell wie méglich die Runde zu meistern,
um sich fir das nichste Level zu qualifizie-
ren. Doch dies ist nicht so einfach, da sich
dem Spieler viele Hindernisse in Form von
Hiugeln, Sprungschanzen, Schlammschichten
oder Sandabschnitten entgegenstellen. Es
erfordert schon einiges an Ubung, sein Mo-
torrad so zu mandvrieren, dass der Fahrer
nicht stiirzt. Im Spiel gibt es funf Strecken,
die man entweder allein abfahren kann oder
gegen andere, computergesteuerte Gegner.
Das allein ist sicher noch nicht der Grund fir
den Kultstatus des Spiels. Dieser kommt eher
durch den integrierten Streckeneditor zustan-
de. Hier kann man aus allen Elementen des
Spiels seine eigenen Strecken zusammenbas-
teln. Dies ist erstaunlich intuitiv und schnell
gemacht und bringt gerade mit Freunden sehr
viel Spaf3. Ich kann mich noch gut erinnern,
wie wir uns damals gegenseitig Strecken ge-
baut haben, die der andere dann ohne Fehler
meistern musste. Leider werden die Strecken
nur solange gespeichert, bis man die Konsole
ausschaltet. Aber ein grandioses und bahnbre-
chendes Feature stellt es fir die Zeit allemal
dar. Grafisch gibt es nichts zu bemingeln und
die Gerduschkulisse geht in Ordnung. Das
Spiel sollte in einer guten Sammlung nicht

fehlen.
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Rad Racer / Rad Racer 2
(Squaresoft, 1987 / 1990)

Squaresoft, das sich ab den 90er Jahren pri-
maér auf Rollenspiele spezialisiert hat, versf-
fentlichte Ende der 80er Jahre zwei ganz he-
rausragende Rennspiele. Als 1986 SEGA den
Automaten ,Out Run“ in die Spielhallen die-
ser Welt stellte, zog dies ein riesiges positi-
ves Spielerecho nach sich. Es wurde vor allem
das packende Spielprinzip, die Atmosphire
der Strecken und das tolle Fahrverhalten des
Ferraris gelobt. Kurze Zeit spiter erschien
dann die Version fiur das Master System
(technisch dem NES um einiges tiberlegen),
die auf ganzer Linie enttiuschte. Erst auf
dem Mega Drive gab es eine gute Out-Run-
Umsetzung. Nun hat es Squaresoft bezeich-
nenderweise geschafft, das Out-Run-Prinzip
in Form der Rad-Racer-Spiele technisch
perfekt auf den NES umzusetzen. So flitzt

ihr mit einem roten Sportwagen durch die
Strecken, die allesamt in drei Checkpoints
unterteilt sind. Egal, ob am Strand, in einer
Stadt bei Nacht oder in Berglandschaften,
die grafische Darstellung zieht alle Register
des NES. Ziel des Spieles ist es natiirlich, die
Checkpoints innerhalb der knapp bemes-
senen Zeit zu erreichen, den gegnerischen
Autos auszuweichen und den Sportwagen ge-
schickt durch enge Kurven zu manévrieren.
Gibt es im ersten Teil drei ganz nette Musik-
stiicke (die ihr wihrend der Fahrt mit dem
Steuerkreuz nach unten auswaihlen kénnt),
sind beim zweiten Teil nur noch zwei Sticke
vorhanden. Diese sind zwar recht gut, kén-
nen aber nach einiger Zeit richtig nerven.
Ein bisschen mehr Auswahl wire sicher nicht
schlecht gewesen. Trotzdem, im Fazit tber-
wiegen die positiven Aspekte deutlich, da
die Spiele doch einiges an Arcade-Feeling auf
den heimischen NES transportieren kénnen.
Ubrigens: das erste Spiel gab es in zwei Fas-
sungen. Einer von ihnen lag eine 3D-Brille
bei, die eine simple grafische Tiefe des Spiels
vermittelte. Hat man ohne diese Brille auf
das Spiel geschaut, sah man dagegen alles
doppelt. Diese Technik wurde damals hiu-
figer bei Spielen verwendet, blieb aber ohne
nennenswerten Erfolg.
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R.C. PRO-AM
(RARE, 1987)

RARE hat in den 80er Jahren, lange vor den
Donkey-Kong-Spielen auf den SNES, schon
richtige Kracher auf den NES gebracht. So
sorgten bei mir Spiele wie Snake, Rattle & Roll
oder das Action-Racing-Spiel Cobra Triang-
le fir hochst aufregende Nachmittage. Auch
R.C. PRO-AM ist so ein Spiel, welches lange
fesseln kann und spiteren Spielen wie Rock
& Roll Racing oder Biker Mice From Mars um
einige Jahre voraus war. Auf einer schrig iso-
metrischen Sicht seht ihr die vier Funkautos.
Jede Strecke besteht aus zwei bis vier Run-
den, und um euch fiir das nichste Level zu
qualifizieren, miisst ihr am Ende des Rennens
mindestens an dritter Stelle stehen. Leichter
gesagt als getan, denn auf der Strecke liegen
einige Upgrades herum. So kénnen die vier
ferngesteuerten Trucks Waffen wie Raketen
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oder Bomben aufsammeln, um mit diesen
den Gegner zu drgern. Naturlich gibt es auch
Items fiir kurzzeitige Geschwindigkeitserho-
hung. Auflerdem miusst ihr nach Bauteilen
Ausschau halten, die eure Wagen dauerhaft
mit besseren Motoren oder Reifen ausstatten.
Auf der Strecke gibt es aber auch zahlreiche
Wasserfelder, die eure Geschwindigkeit ver-
ringern, und Olflecke, die euch leicht aus der
Bahn werfen kénnen. Das Spiel wird mit der
Zeit immer schneller und schwieriger und die
Strecken werden immer verzwickter. Viele
halten ja Super Mario Kart fur das Spiel, wel-
ches das Genre Fun-Racer begriindet hat. Dies
ist jedoch definitiv falsch. Sicher, Mario Kart
hat einige neue Aspekte ins Genre gebracht,
aber Fun-Racer gab es auch schon vorher. Die-
ses Spiel gehort daher eher zu den Pionieren
des Genres und zeigt, wie weit RARE seiner
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Zeit voraus war. Und wie hiufig bei solchen
Innovationen blieb der kommerzielle Erfolg
aus, so auch hier. Dennoch gab es 1992 einen
Nachfolger fiur den NES. Diesmal konnten bis
zu vier Spieler gleichzeitig spielen, es gab eine
grole Vielzahl an Waffen, die Moglichkeit,
Olflecke zu platzieren und jeweils ganze zehn
Upgrade-Stufen fiur Reifen, Motor und Be-
schleunigung, die man sich aber erst mit dem
Geld aus den Rennen erkaufen musste. Ach ja,
die Strecken waren um ein Vielfaches ausge-
feilter und kreativer. Leider erschien in dem
Zeitraum aber auch das Super Nintendo mit
Super Mario World. So ging dann auch dieses
Spiel, wie so ziemlich alle guten NES-Spiele
aus den 90ern, unter.
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RoadBlasters
(Mindscape, 1989)

RoadBlasters wurde 1986 als Arcade-Spiel von
Atari veroffentlicht. Das Spielprinzip ist denk-
bar einfach. Auf einer dreispurigen Strecke
miusst ihr euch durch die vielen gegnerischen
Autos schiefien. Dabei sind aber die blauen
Wagen unverwundbar und ihnen muss ausge-

1T



wichen werden. Alle anderen Autos und Mo-
torrader bringen stattdessen ordentlich Punk-
te aufs Konto. Erschwerend kommen aber die
Minenfelder und die Schussanlagen am Rand
der Strecken hinzu. Um auf der Strecke nicht
stehen zu bleiben, findet man haufig Ener-
giezellen, mit denen man die eigene Tankan-
zeige wieder ein Stiick aufmébeln kann. Des
Weiteren erscheint ab und an ein Flugzeug,
das euch ein kleines Upgrade beschert. Wer
aufgrund der Beschreibung aber ein Shoot’em
Up erwartet, der irrt, denn die Strecken erfor-
dern einiges an fahrerischem Kénnen, und so
entpuppt sich RoadBlasters als eine furiose
Genremischung. Die NES-Version steht sei-
nem Spielhallenvorbild in nichts nach. Ein
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toller Soundtrack, eine atmosphirische Ge-
rauschkulisse sowie ganze 50 Levels sprechen
fur sich. In der Tat handelt es sich hierbei so-
gar um eines der besten Spiele fiir den NES.
Ahnlich wie bei Rad Racer kommt eine sehr,
sehr gute Spielhallenatmosphire auf und die
Spielzeit ist fur solch ein Genre geradezu gi-
gantisch. Ich habe damals bestimmt sechs bis
sieben Stunden gebraucht, um alle 50 Levels
zu meistern. Mir macht es sehr grof3en Spaf}
und ich bin der Meinung, dass dieses Modul
ganz klar in jede Sammlung gehéren muss.
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Ferrari - Grand Prix Challenge
(System 3, 1991)

Wahnsinn, wie lange es diese Spielreihe schon
gibt. Die Spieleschmiede System 3 ist mir nur
bekannt von den diversen Ferrari-Spielen, zu-
letzt auf der Playstation 3 und dem Nintendo
DS. Das erste Ferrari-Spiel von System 3 er-
schien vor knapp 20 Jahren und wurde da-
mals von der Firma Acclaim, die vor ein paar
Jahren Konkurs angemeldet hat, vertrieben.
Und wer von den damaligen NES-Besitzern
zumindest auf dem heimischen TV-Gerit
ein Teil der Scuderia sein wollte, der kam an
dem Spiel um die italienische Mythos-Marke
nicht vorbei. In diesem Spiel ist es eure Auf-

18

km|h

LAF LAF TIME

GERR I—IW

gabe, 16 Formel-1-Strecken stilecht im roten
Boliden zu meistern und die Meisterschaft zu
gewinnen. Dies geschieht in einem rasanten
Arcade-Gameplay. Die Steuerung ist dabei
punktgenau und nie schwammig. Interessant
an dem Spiel ist das Team-Radio-Feature am
unteren Bildschirm. Hier gibt das Team Lob
fir gute Uberholmanéver oder Hinweise,
wenn die Reifen ausgewechselt werden miis-
sen. In diesem Fall sollte man einen taktisch
guten Boxenstopp einlegen. Diese Kleinig-
keiten geben dem Spiel einen gewissen Reiz.
Leider ist der Ferrari die einzige lizenzierte
Automarke im Spiel. Die Autos der Konkur-
renten tragen Fantasienamen. Schade, denn
wiren noch Marken wie McLaren oder Lotus
dabei gewesen, dann wire richtiges Formel-
1-Feeling aufgekommen. So bleibt das Spiel
aber trotzdem noch ein gutes Rennspiel und
ein wahres Sammlerstiick fiir die Scuderia-
Fans unter euch.
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Road Fighter
(Konami, 1991)

Zu diesem Spiel gibt es eigentlich gar nicht
soviel zu schreiben, aufler dass es sich hier

um einen weiteren versteckten NES-Klassiker
handelt. Die Aufgabe des Spielers ist es, mit
seinem roten Wagen innerhalb von 100 Sekun-

den ans Ziel der Strecke zu fahren. Das Ganze
wird dabei aus der Vogelperspektive darge-
stellt, und die Schwierigkeit des Spiels besteht
darin, nicht mit den zahlreichen gegnerischen
Autos zusammenzustofden, denn in diesem
Fall verliert man kurzzeitig die Fahrzeug-
kontrolle und knallt mit hoher Wahrschein-
lichkeit gegen die Wand. Man wird in diesem
Fall zusitzlich mit einer Zeitstrafe ,belohnt".
Schafft man es dagegen, so zu fahren, dass die
anderen Autos gegeneinander krachen, gibt
es nicht nur satte Punkte fur den Highscore,
sondern manchmal auch einen kleinen Zeit-
bonus. Einen solchen gibt es auch, wenn man
eins der wenigen farbigen Autos aufsammelt.
Der eigentliche Schwierigkeitsgrad entsteht
aber durch die hohe Geschwindigkeit des
Spiels. Erschwerend kommen natiirlich noch
die vielen Olflecke, Sprungschanzen und en-
gen Kurven hinzu. Wer schnelle Reaktionen
besitzt und rasantes Action-Rennspiel sucht,
kommt hier auf seine Kosten.
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Micro Machines
(Code Masters, 1992)

Wenn man bedenkt, welche Lizenzgurken es
fur den NES gibt, kann man nicht verstehen,
warum die damals noch junge Firma Code
Masters keine Lizenz von Nintendo bekom-

men hat, um fiir die Konsole Spiele zu versf-
fentlichen. Denn die Spiele von Code Masters
waren doch alle recht ordentlich. Bei Micro
Machines handelt es sich um das damalige
Prunkstiick dieser Firma, die heute fiir realis-
tische Rennspielsimulationen bekannt ist. Bei
Micro Machines iibernehmt ihr die Kontrolle
verschiedener Fortbewegungsmittel im Mini-
aturformat, zum Beispiel von Booten, Sport-
wagen, Monster Trucks, Motorridern oder
Oldtimern. In diesen Karosserien brettert ihr
mit atemberaubender Geschwindigkeit iber
Kiichentische, Arbeitstische, Sandkisten,
Garten, Strande usw. Die Anzahl der Stre-
cken sowie deren grafische und thematische
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Vielfalt ist eine helle Freude. Haufig habt ihr
auf den grofien Spielfeldern nur eine ziemlich
enge Strecke zur Verfiigung. Drumherum gibt
es viele Hindernisse oder Abgriinde. Den eige-
nen Wagen so tber die Strecken zu bringen,
dass man nicht von den Tischen herunterfallt,
erfordert viel Ubung. Auch in diesem Spiel
gibt es natiirlich enge Kurven, Sprungschan-
zen und Olflecke, die den Schwierigkeitsgrad
nochmal um einiges erhéhen. Nur wer rick-
sichtslos seine Konkurrenten von der engen
Fahrbahn abdrangelt, wird auf Dauer Erfolg
haben. Micro Machines ist ein wirklich toller
Fun-Racer, der gerade zu zweit sehr, sehr viel
Spaf} macht. Wie eingangs erwihnt, wurden
die Code-Masters-Spiele nicht von Ninten-
do lizenziert, also bekam man dieses Modul
nur sehr selten. Spiater nahm sich die Firma
Ocean der kleinen Entwicklungsfirma an und
portierte deren Spiele auf so ziemlich alle
gangigen Systeme. So wurde auch dieses Spiel
spater noch einmal mit besserer Grafik und
einem Mehrspielermodus mit bis zu vier Spie-
lern fur das SNES neu veréffentlicht. Und im
Gegensatz zu den eher uninspirierten Nach-
folgern kann man dieses Spiel wirklich als
zeitlosen Klassiker und echte Spielspaflbombe
bezeichnen.

Grafik asees
Musik aseeo
Motivation (1111}
Gesamteindruck asees

Formula 1 Sensation
(Konami, 1993)

Das letzte Spiel in meinem Rennspiel-Riick-
blick beschiftigt sich mit der Kénigsklasse des
Rennsports, der Formel 1. Wie schon erwihnt,
gingen viele NES-Spiele nach der Veréffentli-
chung des SNES unter, so auch dieses Spiel
der japanischen Traditionsschmiede. Im Spiel
konnt ihr eine ganze damalige

Formel-1-Saison
len. Zu Beginn gebt ihr euren
Namen ein und danach wihlt
ihr zwischen einem McLaren
MP4/7, Williams FW15, Fer-
rari F92A oder dem Benetton
B192 Lieblingsboli-
den aus. Anschlieflend wihlt
ihr aus drei Ranglisten (A, B
und C stehen dabei fiir den
Schwierigkeitsgrad) eure elf
Konkurrenten. Dann geht es
auch schon los. Auf insgesamt

euren

Weltmeister ausgemacht. Auf
jeder Strecke habt ihr vor dem
grolen Preis die Moglichkeit
auf freie Trainingsrunden, um
euch mit der Strecke vertraut
zu machen. Des Weiteren bie-
tet das Spiel eine fir die Zeit
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der Veroffentlichung sehr gute Méglichkeit,
eure Reifen (Slicks und Regenreifen, jeweils
weich, normal und hart), Motoren und Fliigel
an die Wetterbedingungen anzupassen.

Nachdem ihr euch nach zwei Qualifikations-
runden (frither gab es ja in der F1 noch zwei
Qualis) hoffentlich die Pole Position geholt
habt, miisst ihr im Rennen nur noch als ers-
ter durch das Ziel kommen. Ganz so einfach
ist das Unterfangen aber dann doch nicht.
Links oben und links unten habt ihr eine gute
Ubersicht iiber den Status der Reifen, der Flii-
gel und des Motors. In einem Rennen werdet
ihr nicht darum herumkommen, einmal in
die Boxengasse zu fahren, um eure Reifen zu
wechseln. Bis dahin sollte man sich also ei-
nen guten Vorsprung herausfahren, so wie
in der richtigen Formel 1. Ubrigens hat man
darauf verzichtet, aufgrund der Begrenzung
auf funf Runden pro Rennen, eine Funktion
zum Nachtanken beim Boxenstopp einzubau-
en. Witzigerweise kommt dies ja den heutigen
Regeln in der Konigsklasse sehr nahe. Die
Strecken wurden tbrigens sehr gut nachge-
bildet, auch wenn man natiirlich bei den da-
maligen Konsolen keine Stadtkurse erwarten
durfte, in diesen Genuss kam man lediglich
bei den genialen Formel-1-Simulationen von
Microprose fir den PC. Dennoch kommt auch

Ich méchte ein Probeexemplar von

Lotek64 zugeschickt bekommen.

Ich mochte das Lotek64-Fair-Trade-Abo

gegen Erstattung der Portokosten
(4 Euro flr 4 Ausgaben).

NES—-RENNSFPIELE

hier eine tolle Atmosphére auf, und man kann
zusammenfassend sagen, dass es sich in mei-
nen Augen um das beste F1-Spiel fiir den NES
handelt. Fans und Anhinger des Rennsports
kommen an diesem Spiel nicht vorbei und
man kann, wihrend man gegen Senna, Patre-
se oder Berger fihrt, nochmal in alten Zeiten
schwelgen (wobei auch die Formel 1 in den
letzten Jahren wieder richtig abwechslungs-
reich und spannend geworden ist!)

Grafik asees
Musik asees
Motivation [ 11 1]
Gesamteindruck asees

AbschlieBende Worte

Das ist er nun, mein kleiner Riickblick auf die
Rennspiele fiir das NES. Fiir mich selbst war
es eine kleine Reise in meine Kindheit, eini-
ge Spiele wie RoadBlasters oder F1 Sensation
habe ich seit damals nicht mehr gespielt. Ab-
schliefend muss man natiirlich sagen, dass es
noch viel mehr Rennspiele fur den NES gab.
Aber ich habe mich fiir die aus meiner Sicht
wichtigsten und schonsten Vertreter des Gen-
res entschieden. Zum Schluss bleibt mir nur
noch, ganz in Tradition von Jacques Schulz
(meiner Meinung nach einer der besten Renn-
sportkommentatoren in Deutschland), euch
ein beherztes ,Keep Racing” zu wiinschen. Si-
cherlich wird es einen 4hnlichen Artikel auch

mal iber SNES-Rennspiele geben, denn auch
da erschien so manche Perle, die den Renn-
sportliebhabern unter uns das Herz hoéher
schlagen lasst. -

nachspie- r—-———--—-—-—_-——-—--- - - - - - - —__—_———_——————————
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Retro Treasures

Stunt Cycle (Atari)

Im Lotek64-Rennspiel-Special geht es nun Back to the Racing
Roots: 1976 bringt Atari den Spielautomaten ,,Stunt Cycle” in die
amerikanischen Spielhallen. Anfang der 1970er Jahren war der US-
Amerikaner Robert Craig Knievel, Jr. (¥17.10.1938, +30.11.2007)
unter dem Namen , Evel Knievel” fiir seine waghalsigen Motorrad-
stunts bekannt. ,Stunt Cycle” lehnt sich an Knievels Attraktion an,

mit einem Motorrad iiber eine Rampe zu fahren und im Flug mehrere
nebeneinander stehende Busse zu liberspringen.

von Simon Quernhorst

Das Spiel zeigt die seitliche Ansicht einer in
drei untereinander dargestellte Abschnitte
unterteilten horizontalen Strecke in Schwarz-
weifl-Grafik. Mittels des drehbaren rechten
Griffes eines Motorradlenkers kann man sein
virtuelles Motorrad beschleunigen und ab-
bremsen, um mit geeigneter Geschwindigkeit
eine Rampe zu befahren und iiber eine stei-
gende Anzahl von Bussen zu springen.

Nachdem Atari 1975 bereits die Heimversi-
on des 1972-Automaten , Pong® veréffentlicht
hatte, entschied man sich ebenfalls zu einer
Heimversion von ,,Stunt Cycle®. Diese Standa-
lone-Konsole erschien 1977 unter der Modell-
bezeichnung SC-450 in den USA und verfugt,
wie der Automat, iber ein Schwarzweif3-Bild.
Parallel zur Atari-Veréffentlichung erschien
die Konsole unter dem abweichenden Namen
,Motocross“ auch durch den Handelskonzern
Sears — wie schon Pong-Konsolen zuvor und
spater auch VCS-Spiele.

Wihrend der Spielautomat fiir einen oder
zwel Spieler geeignet ist, richtet sich die
Heimkonsole nur an einen Biker. Durch Dre-
hen des Gashebels im rechten Lenkergriff
fahrt das Motorrad an. Je nach Intensitit der
Drehung beschleunigt das Motorrad normal
auf zwei Ridern, reif3t das Vorderrad hoch
oder uberschlagt sich sofort. Wihrend der
Anfahrt auf die Busse ist die Geschwindig-

Bildschirmfoto der Konsole ,Stunt Cycle”

keit nun so zu justieren, dass das Motorrad
zwar alle Busse tberspringt, aber auch nicht
zu weit dahinter landet. Fiir die steigende An-
zahl der Busse muss somit stets die benotigte
Geschwindigkeit angepasst werden, ansons-
ten verungliickt das Motorrad. ,Stunt Cycle®
beginnt mit acht Bussen und erhoht diese
Anzahl nach einem erfolgreichen Sprung. Der
Spieler hat vier Versuche pro Spiel, welche als
Ziffern ,,0“ bis ,,3“ dargestellt werden.

Rauschender Fernseher

Die Konsole wird mittels eines 9V-Adapters,
identisch mit dem Adapter des kurz darauf
veroffentlichten VCS, an das Stromnetz ange-
schlossen und per Antennenkabel mit einem
Fernseher verbunden. Uber das Antennenka-
bel wird jedoch nur das monochrome Video-
signal tbertragen, die Soundeffekte (Motor-
radbeschleunigung, Sprung, Erfolg, Crash)
werden direkt in der Konsole erzeugt und
durch einen Lautsprecher in der Lenkermitte
ausgegeben. Die Lautstirke des Fernsehgerits
ist auszuschalten, da das Antennenkabel nur
stérendes Rauschen tibermittelt. Die Konsole
besitzt die Schalter ,,Power On/Off“, , Difficul-
ty Am/Pro“ und ,Volume Hi/Lo“. Folgende
Spielvarianten sind tber vier Tasten aufruf-
bar: , Stunt Cycle“ (Sprung iiber Busse), ,Drag
Race“ (Beschleunigungsrennen), ,Motocross®
(auf dem Hinterrad Hindernisse iiberwinden)
und , Enduro“ (Kombination von Motocross
und Stunt Cycle).

Die Konsole wurde als NTSC-Gerit in Nord-
amerika veréffentlicht. Eine PAL-Version er-
schien offiziell nicht, jedoch konnte ich ein
derartiges Gerit auf einem deutschen Trodel-
markt finden. Auch dieser PAL-Prototyp stellt
ein Schwarzweif’-Bild dar und liefert den Ton
aus der Konsole selbst. Auflerlich erkennbar
ist der Unterschied nur an einem zusitzlich
aufgestempelten ,P“ auf dem Seriennum-
mernetikett. Technisch liefert diese Konsole
stets ein stabiles Bild, wahrend das Bild einer

Atari-Konsole SC-450 (PAL-Prototyp)

Screenshot der VCS-Umsetzung

NTSC-Konsole auf manchen PAL-Fernsehern

durchliuft.

Wenige Jahre spiter wollte Atari ,Stunt
Cycle” auch als VCS-Version herausbringen
und beauftragte den Programmierer Bob Pola-
ro mit der Umsetzung. Das Spiel wurde 1980
fertiggestellt, bot inzwischen auch Farbgrafik
und wurde mittels des Paddle-Controllers zur
Simulation des Motorradhandgriffs gespielt.
Diese Umsetzung beginnt bei lediglich einem
Bus und kann nicht mehr als neun Busse dar-
stellen. Durch folgende Entscheidungen bei
Atari kam es jedoch nie zu einer Veroffent-
lichung: Zunichst wurden die Grafiken des
Spiels gedndert, um ein Videospiel zur popu-
laren Fernsehserie ,The Dukes of Hazzard“
(deutscher Titel: ,Ein Duke kommt selten al-
lein“) anbieten zu kénnen. Das Motorrad wur-
de zu einem Auto und die zu Gberspringenden
Busse zu einem grofier werdenden See. Spiel-
tester haben anschlieflend jedoch festgestellt,
dass man die Geschwindigkeit des Autos auch
wihrend des Sprungs noch verindern konn-
te — dies macht das Spiel véllig uninteressant,
da man mit Vollgas tiber die Rampe schieflen
und das Vehikel nach der benétigten Distanz
in der Luft abrupt abbremsen kann. Somit
wurde auch dieses Spiel verworfen und ein
vollkommen anderes VCS-Spiel zu ,,The Dukes
of Hazzard" entwickelt — ironischerweise blieb
auch dieses Spiel ein unverdéffentlichter Proto-
typ. Diese drei unveréffentlichten VCS-Spiele
sind inzwischen als Dateien im Internet ver-
fugbar und kénnen mittels Emulatoren ge-
spielt werden. .
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Der virtuelle Doctor

Mit Doctor Who

durch Raum und Zeit

Doctor Who ist die langlebigste Sci-Fi-TV-Serie der Welt. Die titelgeben-

de Hauptfigur dieser seit den 1960er Jahren im britischen Fernsehen
laufenden Serie ist der Doctor, ein humanoider AuBBerirdischer, der in
einer blauen Notrufzelle durch die Zeit reist. Natiirlich gibt es auch zu

Doctor Who einige Videospiele. Die Anzahl ist liberschaubar und somit

erhebt dieser Artikel einen gewissen Anspruch auf Vollstdndigkeit.

von Steffen GroRe Coosmann

Dr. Who Adventures

Der erste virtuelle Auftritt des Doctors zu Be-
ginn der 1980er Jahre war noch nicht einmal
offiziell. Jeremy Guggenheim, ein grof3er Fan
der Serie, schrieb das Spiel Dr. Who Adven-
tures 1983 fiir die 400er und 800er Ausgaben
der Atari-Heimcomputer. Da das Internet
noch lange nicht erfunden und Disketten und
Datasetten ein teures Gut waren, wurde der
komplette Programmcode kurzerhand auf drei
Seiten des britischen Magazins ,Computer &
Video Games” veroffentlicht. Spieler konnten
das Spiel nun einfach abtippen und auf einer
Datasette speichern. In diesem Abenteuer ist
der Doctor tief in einer Pyramide gefangen
und muss nun zwolf Riume durchforsten.
In jedem dieser Riume gilt es, in Sirgen ver-
steckte Gegenstinde zu sammeln. Diese Sarge
koénnen aber auch wilde Mumien enthalten,
was die Suche noch spannender macht. Auch
andert sich die Position der einzelnen Gegen-
stinde von Spiel zu Spiel, was den Wieder-
spielfaktor um ein Vielfaches erhéht.

Doctor Who and the Mines of Terror

Ein paar Jahre spiater wurde der Doctor in
sein erstes Actionspiel geschickt. In Doctor
Who and the Mines of Terror verschligt es
den fast unsterblichen Zeitreisenden in eine
mysteriése Mine. Dabei bekommt er Unter-
stiitzung von seiner Roboterkatze Splinx. Die-
se ist programmierbar und kann dem Doctor
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,Doctor Who and the Mines of Terror”
(BBC Micro/C64)

hilfreich zur Seite stehen. Dabei muss man
beachten, nicht zu tief zu fallen und keinem
Hoéhlenmonster zu nah zu kommen oder den
Erzfeinden des Doctors, den Daleks, in die
Saugnipfe zu laufen. Mines of Terror erschien
unter anderem fir BBC Micro, ZX Spektrum,
CPC und C64.

Doctor Who - The First Adventure

Eine wahre Spielsammlung ist dieser Titel,
der 1983 fiir den BBC Micro erschien. Zwar
soll man die verschiedenen Levels nach und
nach, einen nach dem anderen abschliefen,
allerdings ist es mit einem kleinen Trick beim
Laden des Programms auch méglich, die Level
gezielt einzeln zu laden. Level 1 ist Labyrinth

Hegenera
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of Death, ein kleines Geschicklichkeitsspiel,
bei dem man den Ausgang des Hohlensystems
unbeschadet erreichen muss. Level 2 ist The
Prison, ein Frogger-Klon. The Terrordactyls
ist ein Shooter nach der Art von Galaga. The
Box of Tantalus als Level 4 schliefllich hat
mich persénlich an Schiffe-Versenken erin-
nert, auch wenn ich das Spielprinzip nicht
wirklich verstanden habe.

Time Lords

Manchmal liegen die Wurzeln weltbekannter
Franchises in so etwas Einfachem wie einem
BBC-Micro-Spiel. Julian Gullop, der viele
Jahre spiter mit der X-COM-Reihe bekannt
werden sollte, entwickelte Time Lords noch
wihrend seiner Schulzeit zunichst als Pen &
Paper. Um sich den Gamemaster zu sparen,
wurde das Spielkonzept 1983 fiir den BBC Mi-
cro umgesetzt. Time Lords spielte man run-
denbasiert mit zwei bis finf Spielern, wobei
jeder Spieler eine andere galaktische Rasse
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vertritt. Das Spielfeld besteht aus fiinf Plane-
ten (Skaro, Mondas, Vortis, Neston und der
Erde) sowie 15 Zeitzonen. Befinden sich zwei
Spieler zur gleichen Zeit am gleichen Platz,
konnen sie gegeneinander kimpfen.

Dalek Attack

Im Jahre 2254 sind die Erdenbewohner tech-
nisch so weit fortgeschritten, dass der Dalek-
Imperator Davros in ihnen eine Gefahr sieht.
Die Daleks erobern die Erde und versklaven
die Menschheit. Der Doctor und seine Com-
panions machen sich auf, der Bedrohung
durch die Daleks ein Ende zu setzen. Erschie-
nen ist das Spiel 1992 fur zahlreiche Systeme,
darunter C64, Amiga, Atari ST, ZX Spectrum
und MS-DOS. Fiir diesen Artikel habe ich
die Versionen fiir C64 und MS-DOS getestet,
die sich stark voneinander unterscheiden.
Vergleicht man die Intros beider Versionen,
merkt man deutlich, dass auf den ,schwé-
cheren” Systemen versucht wurde, mit den
gegebenen Mitteln dennoch das Gleiche zu
erreichen. Sicherlich sieht das Intro auf dem
PC wesentlich besser aus. Die Stimmung des
Original-Serien-Intros kann die C64-Version
allerdings genauso gut einfangen. Man hiipft
durch futuristische Stidte und kampft gegen
Daleks und zahlreiche andere Alien-Rassen.
Ziel eines jeden Levels ist es, menschliche
Geiseln zu retten, die sich in oder auf den
Gebiuden befinden. Hat man alle Geiseln ei-
nes Abschnittes gerettet, erreicht man den
Endgegner oder einen weiteren Abschnitt
des Levels. Die Endgegner sind meist groflere
Roboter, die gerade in den 16-Bit-Varianten
wirklich gut aussehen. Man kann seinen Geg-
nern Granaten entgegenwerfen, mit denen
aber gerade auf dem Brotkasten kaum gezielte
Treffer moglich sind.

,Dalek Attack” (C64)

In der DOS-Version entscheidet man sich
anfangs, ob man das Abenteuer allein oder zu
zweit bestreiten méchte. Dabei wahlt man als
erster Spieler aus drei Inkarnationen des Doc-
tors, als zweiter Spieler aus zwei verschiede-
nen Companions. Was sofort auffallt, ist die
etwas seltsam gewdihlte Steuerung. Als Grund-
einstellung sind fiir den ersten Spieler die Tas-
ten Q (oben), A (unten), O (links), P (rechts),
sowie die Leertaste fiir Feuer definiert. Der
zweite Spieler nutzt die Pfeiltasten fir die
Steuerung und die Null auf dem Ziffernblock
fur Feuer. Zwar kann man diese Belegung im

Menii untereinander tauschen, man kann sie
aber leider nicht nach Belieben definieren.
Das fithrt zu Gedringe an der Tastatur und
zu Fingerkrimpfen fiir wenigstens einen der
Spieler. Hier hat die C64-Version eindeutig die
Nase vorn. Zwar fillt die Charakterwahl hier
weg, allerdings nutzt das Spiel zur Steuerung
die Joysticks. Dalek Attack ist eines der bes-
ten Spiele, die ich auf dem Brotkasten je ge-
spielt habe. Die Animationen sind einem Spiel
aus dem Jahre 1992 absolut wiirdig. Da habe
ich viele neuere Spiele gesehen, die wesent-
lich schlechter daherkommen. Dalek Attack
ist eine wahre Perle unter den Doctor-Who-
Spielen und sollte von jedem Fan einmal an-
gespielt werden.

,Dalek Attack” (MS-DOS)

Doctor Who als Interactive Fiction
Mitte der 1980er Jahre wurden fir verschie-
dene Heimcomputer Textadventures verof-
fentlicht, die ich aus Zeitmangel leider nicht
anspielen konnte. Darunter The Key to Time
fur ZX Spectrum. Auch gibt es einige Textad-
ventures von Fans fiir Fans. Als abschrecken-
des Beispiel méchte ich Doctor Who and The
Vortex of Lust erwahnen. Dieses Textadven-
ture ist ein passendes Beispiel fiir die im Who-
Fandom weit verbreitete Slasher-Gemeinde,
die sich Fanfiction ausdenkt, in denen ver-
schiedenste Seriencharaktere Sex miteinander
haben. Das Spiel lauft mit der ADRIFT-Umge-
bung in Version 3.9. Wer’s mag: bitte. Weitere
Textadventures gibt es unter [1]. Diese laufen
unter der ZMachine-kompatiblen Software
Frotz. Wirklich viel kann ich tiber diese Spiele
aber auch nicht berichten, da mir das Genre
des Textadventures wohl auf ewig unzuging-
lich bleiben wird. Wer auf den Doctor steht
und Textadventures mag, ist hier aber an der
richtigen Adresse.

Und weiter?

Nach Dalek Attack wurde es lange Zeit still
um den virtuellen Doctor. Das lag vor allem
daran, dass die Serie mit dem verschrobenen
Zeitreisenden Anfang der 1990er Jahre einge-
stellt wurde und so der Bedarf an Videospie-
lumsetzungen nicht mehr gegeben war. Erst
mit der Neuauflage der Serie im Jahr 2005
wurden auch wieder Doctor-Who-Videospiele
veroffentlicht. Fur Sonys PS2 sowie fiir die
Nintendo-Konsolen Wii und DS erschien im
Jahr 2007 eine eher diirftige Umsetzung des
Kartenspiels Doctor Who Top Trumps. Eben-

so erhaltlich ist ein Ableger von Mattels DVD-
Player-unterstiitzter Brettspielreihe Scene It!
Hier werden Fragen auf dem TV-Bildschirm
gestellt und auf einem Spielbrett die Figuren
gezogen. Fiir einen Hardcore-Who-Fan ist die-
se Umsetzung aber nichts, da das Spiel nur die
Jahre 2005 bis 2007 abdeckt und so samtliche
alteren Docs ausgeblendet werden.

Auf der Seite der BBC kann man verschie-
dene Flash-Games mit Doctor-Who-Charak-
teren spielen. Als bester Vertreter ist hier
The Last Dalek zu nennen, das die Story der
Episode ,Dalek” aus dem Jahr 2005 aufgreift.
Hier flieht man als letzter der Daleks aus ei-
ner Militdrbasis der Menschen. Im K9-Game
kampft man in der Rolle des Roboterhunds K9
gegen die Schaufensterpuppen-Aliens Autons.
Alle anderen Spiele sind Geschicklichkeits-,
Knobel- oder Puzzle-Spiele, die sicherlich et-
was fiir Zwischendurch sind, allerdings keine
Langzeitmotivation aufkommen lassen. [2]

Doctor Who Season 31 Adventures

Aber es gibt noch Hoffnung auf eine Zukunft
mit guten Doctor-Who-Videospielen. Im Zuge
der Produktion der aktuellen 31. Staffel der
Serie wurden ab Mitte 2010 vier neue Doc-
tor-Who-Adventures mit den Titeln City of
Daleks, Blood of the Cyberman, TARDIS und
Shadows of the Vashta Nerada fur PC und
MAC verdffentlicht, die die aktuelle Staffel
um weitere Storylines bereichern. Die Grafik
ist zwar sehr comichaft gehalten, allerdings
war die Resonanz der Fangemeinde durchweg
positiv. Die Steuerung bewegt sich zwar deut-
lich vom klassischen Point&Click-Prinzip weg,
doch die Geschichten, die allesamt von Auto-
ren der TV-Serie geschrieben wurden, sind
absolut auf dem hohen Niveau der Vorlage.
In Groftbritannien kann man sich die Spiele
kostenlos von der Seite der BBC herunterla-
den. Da sich die BBC als 6ffentlich-rechtlicher

Sender aus Steuergeldern finanziert, werden
Downloadanfragen aus Liandern auflerhalb
der Insel aber leider abgeblockt. Fiir 2011 sind
im Ubrigen weitere Titel angekiindigt. Infos
gibt es unter [3]

Adventures nur fur die Insel

Neue Videospiele mit dem Doctor

Bereits Ende 2010 erschienen zwei brandneue
Spiele fur die Nintendo-Konsolen Wii und DS.
Das Wii-Spiel Doctor Who: Return to Earth
hat Fans und Kritiker dabei besonders iiber-
rascht, allerdings negativ. Die Onlineausgabe
des Official Nintendo Magazine gab dem Spiel
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eine unterirdische 19%-Wertung und nannte
es ,eine Beleidigung fiir Doctor-Who-Fans”
[4]. Repetitives Gameplay, eine miese und
konstruierte Story und grauenhafte Dialo-
ge werden dem Spiel dort attestiert. ,Clearly
made by people who hate games, sci-fi, and
everything decent about humanity.” Das ONM
empfiehlt sogar den Griff zum DS-Ableger
Doctor Who: Evacuation Earth, der dort als
,Professor Layton for Kids” beschrieben wird.
[5] Nun ja, ich habe beide Spiele nicht gespielt
und werde es aufgrund dieser Reviews wohl
auch nicht tun. Allerdings ist es ein Armuts-
zeugnis, dass ein derart grofles Franchise, das
videogame-technisch so lange unterversorgt
war, solch schlechte Spiele
hervorbringt. Ich kann das
nur mit dem fir Lizenz-
spiele typischen schnellen
Euro erkliren, den man
wohl hoffte machen zu
konnen. Dennoch gibt es
zu den Spielen auch gleich
noch die passenden Con-
troller in Form des Sonic
Screwdrivers. Wenigstens
hier kann sich ein Who-
Fan gut ausstatten.

Canabalt For Pink Dalek

Was Fangames angeht, war ich etwas ent-
tauscht. Aufler den iiblichen Fragebogen mit
dem Titel ,Welcher Doctor bist du?” und den
weiter oben angesprochenen Textadventures
gibt es kaum Spiele von Fans fur Fans. Ein ein-
samer Vertreter ist daher Canabalt For Pink
Dalek. Grafisch zeigt sich das Spiel in einem
grobpixeligen Look, der etwas an die guten
alten Atari-Zeiten erinnert. Das Spiel selbst
hat dann aber auch nur die Tiefe eines durch-
schnittlichen Atari-Games. Als tatsichlich
pinkfarbener Dalek flitzt man auf einer Ebe-
ne herum und von vorne eilen endlos immer
wieder die gleichen Gegner auf den Spieler zu.
Es gibt in diesem Spiel wirklich keinen fest-
gelegten Feuerknopf. Es tauchen aber auch
Végel und Glasscheiben auf der ,Rennstre-
cke” auf. Die Scheiben zerplatzen zu zahlrei-
chen Pixeln und verteilen sich grofziigig auf
dem Bildschirm. Die Végel wiederum fliegen
in eine zufillige Richtung und verdecken so
ebenfalls Teile des Sichtfeldes. Ein weiterer
Gegner ist die TARDIS, die mit dem typischen
JWHOOSH”-Gerausch vom Himmel fillt. Das
alles wird garniert mit Sounds aus der Serie,
die allerdings sehr schnell nerven. Gerade das
Zitat ,Daleks conquer and destroy”, das zu
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Beginn jeden Levels gespielt wird, hat man
schnell iber. Den Punktestand zihlt ein Ti-
mer in der oberen rechten Bildschirmecke.
Fur Highscore-Jiger und Hardcore-Whoren
ist das Spiel aber sicher etwas. [6]

Fazit

Es scheint, dass von offizieller Dr.-Who-Seite
kaum Versuche unternommen werden, den
Videospiel-Markt fiir sich zu nutzen. Mit den
beiden Nintendo-Konsolen wird man wohl nur
die jiingere Schicht der Spielergemeinde errei-
chen. Plattformen wie die PS3 und die XBOX
360 werden gar nicht erst bedient. In den ers-
ten Jahren wurden japanische Heimkonsolen
nicht versorgt, europidische Heimcomputer
nur fiir eine Zeitspanne von einigen Jahren.
Meiner Meinung nach hat man es einfach ver-
sdumt, frithzeitig eine Videospiel-Marke um
den Doctor aufzubauen. Schade, denn die The-

DOCTOR HWHO~-BEC HMICRO

matik um den zeitlosen Aufierirdischen bietet
sich geradezu dafiir an. Vielleicht gelingt dies
irgendwann mit der Adventure-Reihe, die vor-
aussichtlich in einem jihrlichen Rhythmus er-
scheinen wird. Man wird sehen. Timey-Wimey,

Wibbly-Wobbly!!! "

[1] http://www.colonization.biz/dr_who/index.
htm

[2] http://www.bbc.co.uk/doctorwho/games/
index.shtml

[3] http://www.bbc.co.uk/doctorwho/dw/
funandgames

[4] http://www.officialnintendomagazine.
co.uk/article.php?id=21460

[5] http://www.officialnintendomagazine.
co.uk/article.php?id=21339

[6] http://www.glorioustrainwrecks.com/
node/790

Videospiel-Klugschei3er!!!

r»_»\ _ Aufden Verpackun-
~ | genderSpiele Dalek
; gen der Spiele Dale

{ BEssER Lass I Attack sind Flaggen

« T/ fiir die Sprachversi-

. onen der Anleitung
2" abgebildet. Schein-

bar wusste man nicht,
wie die deutsche Flagge
aussieht, und so steht sie
- auf dem Kopf.

BBC Micro

Der Heimcomputer
aus dem Fernsehen

Im Zuge der Recherche zu den Doctor-Who-Videospielen kam es mir
irgendwann sehr komisch vor, dass ein Heimcomputer mit ,BBC Mic-
ro” den Namen des groBten britischen Sendernetzwerks tragen sollte.
Was dahinter steckt, ist, anders als ich zundéichst dachte, weit mehr als
ein rein zu Promotionszwecken erdachtes Marketingkonzept.

nfang der 1980er Jahre glaubte die
AWeiterbildungsabteilung der BBC, es

ei wichtig, ein Schulungsprogramm
auf dem Gebiet der Mikrocomputer auf die
Beine zu stellen. Ausgangspunkt war eine Do-
kumentation von Dr. Christopher Evans, ei-
nem Mitglied des britischen National Physical
Laboratory. In dieser Dokumentation sagte
Evans die Revolution der Mikrocomputer vo-
raus. Selbst im britischen Parlament wurden
daraufhin die in der Dokumentation aufge-
worfenen Fragen (gesellschaftliche Akzeptanz
der zu erwartenden Umbriiche in Beruf und

Alltagsleben, Fachkrifteausbildung usw.) dis-
kutiert. Daraus folgte, dass sich sowohl das
Department of Trade and Industry (DTI) - das
britische Wirtschaftsministerium — als auch
die BBC Enterprises fiir ein solches Bildungs-
programm interessierten. Die BBC gab daher
den Auftrag an BBC Engineering, ein Konzept
fir einen dafiir brauchbaren Mikrocomputer
zu entwickeln.

Das DTI wirkte allerdings stark auf die
BBC ein, den Computer in Grof3britannien
entwickeln und herstellen zu lassen, so dass
die Verantwortlichen im Sender den Auftrag
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an Newbury Laboratories vergaben. Newbury
hatte den sogenannten NewBrain-Computer
fur das Projekt vorgesehen. Die Firma gehor-
te aber zum National Enterprises Board, ei-
ner eng mit dem DTI zusammenarbeitenden
Regierungsbehérde. Die BBC gab hier einiges
von ihrer politischen Unabhingigkeit auf.
Das ,Microelectronics Education Programme®
getaufte Unternehmen startete 1980 und ent-
wickelte Schulungsmaterialien und Konzepte
fur den Unterricht. Trotz intensiver Arbei-
ten am NewBrain war es Newbury allerdings
nicht méglich, die Zeitplane einzuhalten und
die BBC musste den Start des Programms von
Herbst 1981 auf Frithjahr 1982 verschieben.
Dies rief andere Mikrocomputer-Hersteller
auf den Plan. Plotzlich interessierten sich
auch Sinclair und Acorn fiir das Bildungspro-
gramm der BBC. Nach einer Demonstration
ihres Mikrocomputers Proton wurde nun
Acorn der Zuschlag erteilt und der Proton ab
1982 unter dem neuen Namen ,BBC Micro*
produziert. Diesen Namen nutzten seitdem
samtliche Proton-Modelle. Die Bildungsbe-
hérden wurden ab 1982 mit Geldmitteln des
DTI versorgt, damit diese Schulen und Uni-
versititen mit Mikrocomputern ausstatten
konnten. Zeitgleich begann das Department
of Education and Science, die Lehrerausbil-
dung sowie die Entwicklung von Software und
EDV-Unterrichtsmaterialien zu férdern.

Direkter Konkurrent ZX Spectrum

Im BBC Micro lief ein 6502-Prozessor mit
1,8 MHz. Uber die sogenannte Tube konnten
weitere CPU-Module angeschlossen werden
und so auch andere Prozessoren, wie etwa
der Z80, betrieben werden. Dies erméglichte
vor allem das Arbeiten mit anderen Betriebs-
systemen wie Unix oder CP/M. Im ROM des
BBC Micro befand sich das leistungsstarke
BBC BASIC. Vor spiteren Heimcomputern
und gerade seinem direkten Konkurrenten,
dem ZX Spectrum, muss sich der BBC Micro
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BBC Micro

nicht verstecken. Er bot eine Auflésung von
640x256 Pixeln, 3-Kanal-Sound und zahlrei-
che Ein- und Ausgabeschnittstellen. Die Gra-
fik war technisch in etwa gleichauf mit der
des ZX. Neben dem Einsatz als Heimcompu-
ter und Spielplattform war es auch méglich,
iber den britischen Teletext Programme zu
empfangen. Durch die Austastliicke des Fern-
sehsignals konnte man tiber den britischen
Videotext Ceefax Programme auf den BBC Mi-
cro ubertragen.

BBC Micro als Spielecomputer

Bekannte Spiele, die auf dem BBC Micro er-
schienen, waren Umsetzungen von Exile,
Manic Miner, The Last Ninja, Joust, Galaga,
Jeff Minters Gridrunner, sowie zahlreiche
Textadventures. Auch war der BBC Micro die
erste Anlaufstelle, wenn es um Doctor-Who-
Computerspiele ging. Martin Galway begann
seine Arbeit als Komponist von Videospiel-
musik ebenfalls auf dem BBC Micro und stieg
erst 1984 auf den C64 um.

Leider war der BBC Micro in seiner ersten
Variante sehr teuer. Nur wenige Haushalte
konnten sich einen solchen Heimcomputer
leisten. Da Sinclair 1982 seinen ZX Spectrum
auf den Markt brachte und der BBC Micro in
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dieser Preisklasse nicht mehr konkurrenzfa-
hig war, wurde Ende 1983 der Acorn Electron
ins Rennen geschickt. Dieser war in groben
Zigen ein reduzierter BBC Micro. Durch Pro-
bleme bei der Produktion der Logikeinheit
konnten allerdings zum Weihnachtsgeschift
1983 nicht geniigend Electron-Computer be-
reitgestellt werden. So verlor der Electron das
Rennen gegen den unmittelbaren Konkurren-
ten ZX Spectrum.

Micro Owl

Nachfolger

Die Nachfolger des BBC Micro wurden eben-
falls von Acorn entwickelt. Acorn, inzwischen
von Olivetti iibernommen, konnte mit dem
BBC Master in den Jahren 1986 bis 1989 ca.
200.000 Einheiten verkaufen. Kiufer waren
hier vorrangig Schulen und Universititen.
Weitere Versionen waren der BBC Master 128
sowie 512 mit sagenhaften 128 und 512 KB
RAM und einem 80186 Prozessor, der MS-
DOS-Kompatibilitit ermdéglichte. Der BBC
Master Turbo hingegen nutzte eine 65C02-
CPU als Zweitprozessor.

Nach dieser ersten erfolgreichen Zusam-
menarbeit von Acorn und der BBC schlossen
sich die beiden in den 1990er Jahren noch
mehrfach zusammen. Mithilfe von Acorn
priifte und realisierte die BBC Projekte zu Vi-
deo- und Radio-On-Demand-Nutzung sowie
Netzwerkrechnern. Aber das ist eine andere
Geschichte...

Wer sich fur die Hintergriinde der BBC-Aus-
schreibung interessiert, dem sei der britische
Fernsehfilm ,Micro Men' (2009) empfohlen.
Er zeigt die Freundschaft und spiter Rivalitat
zwischen Clive Sinclair und Chris Curry, und
den Aufstieg der Sinclair- und Acorn-Compu-
ter in den spaten siebziger und frithen achtzi-
ger Jahren. .

http://www.atterer.net/acorn.html
http://www.bbcdocs.com/
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Die Hobby&Elektronik 2010

Messe im Retro-Fieber

Trotz leicht riickldufiger Ausstellerzahlen erfreut sich die
Hobby&Elektronik-Messe in Stuttgart auch dieses Jahr groBBer Beliebt-
heit. Fans alter Computersysteme und Retro-Interessierte kamen an
den Stdnden der Commodore Connection Line, des Retro-Magazins
und des Classic Computing Vereins voll auf ihre Kosten.

Von Christian Dombacher

Wie schon in den letzten Jahren gab es an den
Wochentagen gemifdigten Andrang, wihrend
am Wochenende die Besucherzahlen deut-
lich anstiegen. Besonders samstags waren
die Stinde einem grofleren Ansturm ausge-
setzt. Chartbuster wie Bomb Mania, Space
Taxi, Pac Man und Giana Sisters lieflen die
Herzen der Besucher héher schlagen. Auch
gab es wieder neue Hardware zu bewundern.
Sowohl bei der Commodore Connection Line
als auch am Retro-Stand konnte man etwas
iber den Betrieb von SD-Karten am C64 er-
fahren. In diesem Zusammenhang verriet uns
Hardware-Entwickler Skern einige Neuigkei-
ten iiber das IEC2ATA-Interface, welches von
ihm gemeinsam mit seinem Interessenkolle-
gen NLQ entwickelt wird. Neben herkémmli-
chen IDE-Festplatten und CF-Karten wird es
bald auch die Méglichkeit geben, SD-Karten
anzusteuern. Jedes Medium wird FAT32
als Dateisystem unterstiitzen, um so einen
héchstméglichen  Kompatibilitatsgrad zum
PC zu erreichen. Der Austausch von Dateien
wird damit zum Kinderspiel. Skern hat sich
zum Ziel gesetzt, mit dem IEC2ATA die hohe

Qualitit der CMD-Laufwerke zu erreichen.
Auch hardwareseitig haben NLQ und Skern
nicht gespart, so verwenden sie die richtigen
Treiberbausteine und verzichten auf dubiose
Billiglésungen. Besonders im Zusammenhang
mit industriell gefertigten SD2IEC-Lésungen
anderer Anbieter gab es in letzter Zeit ein-
schlagige Probleme.

Fur das neue IEC2ATA wird derzeit fieber-
haft an einem neuen Platinenlayout gearbei-
tet, welches (dank Autorouter-Vermeidung)
noch effizienter den Platz ausnutzen wird.
Wir dirfen also alle gespannt sein auf das
neue Modul, welches als Bausatz demnichst
erscheinen soll.

Weltrekordversuch

Ein besonderes Highlight der Messe war der
Weltrekordversuch, einen C64 moglichst lan-
ge unter Wasser zu betreiben. Wie uns das
Plakat verriet, startete dieses Event am Frei-
tag um 11:00 Uhr. Zu Anfang stand die Aktion
unter keinem guten Stern, denn das Aqua-
rium war beim Transport zerbrochen und
die eingesetzte Umwilzpumpe defekt. Trotz

Wie lange funktioniert ein Commodore 64 unter Wasser?
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GroRer Besucherandrang am Samstag

dieser Widrigkeiten startete der Versuch den-
noch wie geplant. Ein angeschlossener Moni-
tor erlaubte die Uberpriifung der Funktions-
fahigkeit des Unterwasser-C64, wozu dieser
sich fiir diesen Zweck gerade mit einem Ba-
sicprogramm beschiftigte. Bei einem ersten
Versuch erreichte der Rechner eine Zeit von
25 Minuten ohne Absturz, in einem weiteren
wurde sogar eine Rekordzeit von knapp tiber
einer Stunde erzielt.

Leider gab es auf der Messe auch kleine
Riickschlige zu verzeichnen. So mussten wir
lernen, dass all jene Spiele, die vor Einfithrung
der gesetzlichen Altersfreigabe auf den Markt
kamen, automatisch nur fiir Erwachsene zu-
gelassen sind. Gliicklicherweise wurde spezi-
ell fir die H&E 2010 eine Freigabe vom Mi-
nisterium fir Arbeit und Sozialordnung des
Landes Baden-Wirttemberg herausgegeben.
So durften sich die sonst als ,ab 18 klassifi-
zierten Spiele wie Pac Man, Frogger und Boul-
der Dash folgenlos auf unseren Bildschirmen
tummeln. Dies war der Initiative eines Mit-
glieds der Commodore Connection Line zu
verdanken. Dem Classic Computing Verein
wurde jedoch die Ausfithrung eines im Zuge
eines Forumsvortrags selbsterstellten Spiels
untersagt. Bleibt fiir alle Retrofans zu hoffen,
dass der Gesetzgeber bald ein Einsehen hat
und diese missliche Lage umgehend beendet.
Sonst kénnte es passieren, dass den Messebe-
suchern zukunftig statt Bomb Mania lediglich
ein kleiner blauer Cursor winkt. .



Fantastic Dizzy

Ei, ei, ei, was seh ich da?

Manchmal bin ich ja durchaus tiberrascht, was uns der Os-
terhase so alles bringt. Neben den vielen Schmunzelhasen,
von denen man grundsdtzlich Verstopfung bekommt, oder
den ollen Zuckerbonbons, die meist das genaue Gegenteil
bewirken, hat uns Meister Lampe in dieser Lotek64 ein ganz

besonderes Ei dagelassen.

von Steffen GroRe Coosmann

der 1980er primér auf dem CPC und ZX

Spektrum zu Hause. Einige spatere Titel
wurden aber auch fiir andere Plattformen um-
gesetzt. Dabei war zunichst gar nicht geplant,
dass Dizzy ein Ei sein sollte. Die zunichst
noch sehr runde Form lie} sich nur besonders
leicht animieren und bei Spriingen sehr gut
drehen. Das Spielprinzip der Hauptserie lag
zwar in erster Linie im Jump‘nRun-Bereich,
gewirzt wurde das Ganze aber noch mit ei-
nem Puzzle-Element, das grob im Adventure-
Genre liegt. Dizzy hat ein Inventar fir einge-
sammelte Items. Diese muss man jetzt an die
richtigen Stellen in den bunt gestalteten Le-
vels bringen und dort einsetzen. So hob sich
Dizzy erfolgreich von den damals vorherr-
schenden Plattform-Spielen a la Mario ab.

Eigentlich war Codemasters Dizzy Ende

. 0isdo 1

Fantastic Dizzy erschien von 1991 bis 1994
unter anderem auf NES, Mega Drive, Amiga,
Atari ST und DOS. Letztere Version habe ich
mir fir diesen Artikel angeschaut. Die Story
ist schnell erzihlt: Der bése Zauberer Zaks,
Dizzys Erzfeind, belegt das Yolkfolk mit ei-
nem Bann und entfihrt Dizzys Freundin
Daisy. Auch, wenn Dizzy das alles furchtbar
bekannt vor kommt — er weifd nur nicht mehr
genau woher —, macht er sich auf, den Bann
zu l6sen und Daisy aus dem Schloss im Him-
mel zu befreien. Insgesamt kann das Spiel als
Zusammenfassung vieler fritherer Dizzy-Titel
angesehen werden. Man betritt viele bekann-
te Orte, und manche Puzzles sind ebenfalls

aus einigen Vorgingern entnommen. Ein
Minigame, in dem man auf Luftblasen vom
Meeresgrund entkommen muss, wurde kurz
vor Fantastic Dizzy unter dem Titel Bubble
Dizzy als Stand-Alone-Spiel veréffentlicht, da
Fantastic Dizzy selbst zur Vervollstindigung
noch einige Zeit brauchte.

Piraten, Konige und wildes Getier

In der weitlaufigen Spielwelt sammelt man
die herumliegenden Items ein und bringt sie
an den richtigen Ort. So versperrt z.B. ein
grimmiger Troll den Zugang zur Stadt und
dieser entfernt sich nur, wenn man ihm einen
groflen Sack Gold vor die Fufle wirft. Aller-
dings kann man nur drei Items zur gleichen
Zeit tragen. Benoétigt man einen bestimmten
Gegenstand dringender als die im Inventar
vorhandenen, muss man wohl oder tibel eins
der mitgebrachten Items an Ort und Stelle
zuriicklassen. Das birgt die Gefahr, Items zu
verschusseln, weil man sich nicht mehr da-
ran erinnert, wo man es hingelegt hat. Das
kennen die meisten wohl nur von ihren Au-
toschlisseln. Im Laufe des Spiels trifft man
nach und nach auf Piraten, Kénige und allerlei
wildes Getier, dem man am besten weitriumig
ausweicht, denn im Gegensatz zu Mario und
Co. kann sich Dizzy gegen seine Gegner nicht
zur Wehr setzen. Ein Feindkontakt fiillt sofort
die Schadensleiste und ist diese erst einmal
komplett voll, verliert man ein Ei und damit
ein Leben. Ergo: Eier weg, Spiel vorbei. Wie in
der Realitat!

Eierkopf erobert Europa

Auffillig ist die sehr schéne bunte Gestaltung
des Spiels, die es nicht nur fir Kinder attraktiv
macht. Anfang der 1990er Jahre waren derart
detailliert gestaltete Spiele echte Mangelware.
Auch ist es eine wahre Herausforderung heraus-
zufinden, welcher Gegenstand an welchen Ort
gebracht werden soll. Mit ein wenig Uberlegen
kann man aber viele Ritsel schnell 16sen. Ein
dhnliches Konzept wie das der Dizzy-Serie ist
mir seit damals nicht wieder untergekommen.
Dizzy verbindet die zwei erfolgreichsten Genres
der damaligen Zeit, Adventure und JumpnRun,
zu etwas vollig Neuem und schickte einen cha-
rismatischen Eierkopf in eine Welt voller Kno-
beleien. Kein Wunder, dass diese Serie Ende der
1980er und Anfang der 1990er zu den erfolg-
reichsten Europas zihlte. .

Dk 7D .
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Dizzy-Fanseite

http://www.yolkfolk.com

LOTEEKG-



Easter Eggs fiir zu Hause

Oster-Bastelei

von Marleen

Es ist mal wieder so weit: Ostern, in meiner Kindheit einer der schénsten Tage des Jahres — wie eben jeder
Tag, an dem es so viel Schokolade gab, wie der Magen vertrug. Und Vorfreude ist ja bekanntlich die schéns-
te Freude, deshalb machte die Eiersuche fast noch mehr SpaB8 als das Verspeisen. Aus lauter Nostalgie tat
ich dieses Jahr etwas, das ich ganz, ganz lange nicht mehr gemacht hatte: Eier anmalen.

Fur den begabten Nerd
|

Fir den bequemen Nerd

Meine Lieblingstentakel
und ein motivierter Goomba

Motive, bei denen nichts schief gehen
kann: Yoshi, Pac-Man, Tetris

a'_lb

Eierausblasen ist nicht jedermanns Sache, des-
halb kann man es sich leicht machen und die
Eier einfach kochen: Ein 10-Minuten-Bad in
kochendem Wasser macht jedes Ei steinhart.
AnschlieBend kann es mit bunten Farben an-
gemalt werden. Wenn das Ei hinterher noch
verzehrt werden soll, sollte man sich allerdings
vorher informieren, welche Arten von Farbe un-
bedenklich sind.

Als Motiv eignet sich alles, was schnell geht
und dabei nicht zu schade zum Aufessen ist:
zum Beispiel Pac-Man, Pac-Man-Geist, ein paar
Tetrominos oder auch ein Yoshi-Ei.

Ein Ring aus einem einfachen Papierstreifen
eignet sich als schnell gemachter Eierstander.

Drei einfache Schritte
zur Friihstlickstisch-Deko

1. Ei kochen
2. Ei bemalen
3. Ei genieBen (erst freuen, dann aufessen)

MAERZ 2811

Aufwendigere Dekorationen lohnen sich, wenn
die Eier dauerhaft aufbewahrt werden sollen.
Doch dafiir mussen sie zuerst ausgepustet wer-
den. Man piekst mit einer Nadel (oder einem
Eierpiekser) an beiden Enden ein Loch in die
Eierschale, etwa so grof3, dass ein Zahnstocher
hindurchpasst, und dann heif3t es: Pusten! Und
zum Abendessen gibt es ganz viel Riihrei.

Die leere Eierschale ist zwar sehr zerbrechlich,
aber daflir wird sie nicht schlecht. Deshalb
kann man sich kiinstlerisch austoben und nach
Herzenslust malen oder auch kleben.

Ich habe mich fiir meine Lieblingstentakel Pur-
pur und Griin entschieden, und der Goomba
macht sich auch sehr gut. Zum Anmalen habe
ich Acrylfarben und einen Edding verwendet,
und Purpur noch Armchen aus Pappe verpasst.
Was beim Anmalen etwas nervt, ist, dass man
das Ei nicht von allen Seiten gleichzeitig bema-
len kann, da man es immer genau da festhalten
mochte, wo die Farbe noch feucht ist. Im Bas-
telbedarf gibt es so eine Art Schraubzwingen-
Eierstander zu kaufen; meiner Meinung nach
tut es aber auch der gute alte Schaschlik-SpieB.
Der Trick ist, das ausgepustete Ei mit diesem
aufzuspieBen. So kann man es dann auch zum
Trocknen irgendwo ,abstellen” (zum Beispiel in
einem Stlick Oster-Hefezopf)!

Falls das kleine Kunstwerk irgendwo aufge-
hangt werden soll, kann man durch das Loch
am ,Kopf-Ende” noch ein kurzes Stiick eines
Zahnstochers oder Streichholzes zwédngen, um
das man vorher einen Faden gebunden hat.

Fir den nachhaltigen Nerd

: -

Zegg McKracken

Vielleicht ist Anmalen nicht so dein Ding, oder
du hast Angst, das Ei zu zerquetschen. Dann
kannst du aus diversen ,handfesteren” Materi-
alien auch Verkleidungen basteln.

Ich habe mich an der beliebten Nasenbrille von
Zak McKracken versucht: etwas Pappe, Kleb-
stoff und ein paar schwarze Fussel, und kein
Mensch erkennt mehr mein Ei. Und das Beste
daran: man kann sein Osterei ohne Bedenken
aufessen, und zwar immer wieder!

Andere Ideen: ein Ei mit Mario-Hut und
Schnurrbart oder eine Pac-Man-Geister-
Verkleidung aus Stoff.

Drei einfache Schritte
zum wandelbaren Friihsticksei

1. Verkleidung basteln
2. Ei verkleiden
3. Verkleidung wiederverwenden

1. Ei anpieksen und auspusten
2. Ei aufspieBen und bemalen/bekleben
3. Ei aufhangen
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Interview: Retro TV

Bewahrer alter Fernsehschatze

Friiher war alles besser? Zumindest auf das Fernsehen
kann dieser abgegriffene Spruch im Vergleich mit
dem heutigen Sendeirrsinn privater und oéffentlich-
rechtlicher Sendeanstalten durchaus zutreffen. Alle
zwei Wochen bedarf es daher einer kleinen Riickfiih-
rung in die Zeiten von ,Dalli Dalli’; ,,Beat-Club” oder
dem kleinen Drachen ,Grisu”. In ihrer Internet-Sen-
dung ,Retro TV” fiihren Henning Harperath und Pad-
dy Kroetz den Zuschauer durch die ,goldenen Jahre”
der Fernsehunterhaltung. Letztes Jahr wurden sie
dafiir sogar fiir den Grimme-Online-Award nominiert.

Paddy Kroetz und Henning Harperath haben schon

iiber 50 Folgen von Retro-TV produziert.

Lotek64: Hallo ihr beiden. Schon, dass ihr Zeit
fiir dieses Interview habt. Stellt ihr euch kurz den
Lesern vor, die euch noch nicht kennen?

Paddy: Guten Tag, werter Leser. Mein Name
ist Paddy Kroetz, ich bin 32 Jahre alt, 162 cm
klein, wiege ca. 60 kg und moderiere zusam-
men mit Henning ,Retro TV*. Hauptberuflich
unterhalte ich seit 1999 Kinder auf Super RTL
(ja, immer noch, auch wenn es ,On Air’ et-
was weniger geworden ist in den letzten zwei
Jahren). Nebenbei hab ich noch eine kleine
Punkrock-Band namens ,Die Coverlire“. Auf
der letzten CD (,Glotzen statt kleckern“) haben
wir TV-Themes nachgespielt (z.B. ,,He-Man®,
»Saber Rider” oder ,,Chip & Chap“ - also irgend-
wie auch passend zum Retro-Thema hier).
Henning: Und ich bin Henning Harperath,
Jahrgang 1970 - und nicht nur ilter, sondern
auch gréBer und deutlich schwerer als Paddy.
Eigentlich habe ich Bauingenieurwesen und
Architektur studiert, aber Ende der 90er Jah-
re habe ich dann lieber als Quereinsteiger im
Online-Bereich gearbeitet. Das war ja noch die
Zeit, bevor die Dot-Com-Blase geplatzt war,
und man schon eingestellt wurde, wenn man
nur das Wort INTERNET richtig buchstabie-
ren konnte.

Lotek64: Seit Mdrz 2009 moderiert ihr das In-
ternetmagazin ,Retro TV, Dort stellt ihr alte
Fernsehsendungen der 60er bis 80er Jahre vor.
Wie entstand die Idee, so ein Thema audiovisuell
zu prisentieren und auch die anderen Homepages
wie z.B. Wunschliste.de zu griinden? Und Paddy,
wie kamst du tiberhaupt zu dem Format? Du bist
ja im Vergleich zu den bei euch vorgestellten Seri-
en noch relativ jung.

Henning: Fiir unsere anderen Internetseiten
haben wir schon seit mehreren Jahren eine
grole Sammlung alter Fernsehzeitschriften
von den 50er Jahren bis heute, die uns als
gute Quelle dient, wenn wir Ausstrahlungster-
mine bestimmter Sendungen recherchieren.
Es ist immer eine Freude, in den alten Heften
zu stébern und damit eine kleine Zeitreise
zu unternehmen. Ich kenne Paddy schon seit
1999 und wenn er mich besucht hat, musste
er jedes Mal in den alten HérZu-Heften blat-
tern — dazu habe ich ihm dann noch die eine
oder andere Hintergrundinfo erzihlt. Daraus
ist dann letztendlich die Idee entstanden, das
auch einem breiteren Publikum anzubieten.
Paddy: Ich habe das ,Retro-Gen® tatsichlich
auch in mir. 1999 hab ich mir z.B. die ,Masters
of the Universe“-Figuren bei eBay ersteigert,
die ich als Kind nicht hatte (wie ,Mer-Man*
oder , Stratos“). Henning hatte die Idee zu ,,Re-
tro TV*“schon etwas langer und hat netterwei-
se direkt an mich gedacht, als es an die Umset-
zung ging. Acht Jahre Altersunterschied sind
ja jetzt nicht die Welt, aber tatsichlich bin ich
bei ,Retro TV* so was wie der Vertreter einer
,etwas’ jiingeren Generation.

Lotek64: Wie viel Vorbereitungszeit steckt hinter
so einer Folge von Retro-TV? Wenn ihr beide da
sitzt und locker-flockig tiber die verschiedenen
Sendungen sinniert, sieht das immer wie aus dem
Armel geschiittelt aus. Aber ich kann mir gut vor-
stellen, dass da doch einiges an Aufwand dahin-
tersteckt, oder?

Paddy: So isses. Wir teilen die Sendungen auf
und jeder recherchiert dann seine Themen.
Pro Thema gehen dann schon so zwei oder

noch mehr Stunden drauf. Interessant sind
auch die Quellen. Wir haben z.B. herausgefun-
den, dass der Anteil an klaren Falschinforma-
tionen bei Wikipedia nicht gerade gering ist.
Henning: Von der Sendungsplanung bis zur
fertigen Folge auf der Internetseite sind es
auf jeden Fall mehrere Tage Arbeit — der Dreh
selbstist in wenigen Stunden erledigt, aber die
Arbeit davor und danach ist schon immens.

Lotek64: ,Retro-TV* ist ja nur ein kleiner Be-
standteil eines grofSen ,Imperiums® von dir,
Henning. Da gibt es ja die schon angesprochene
Wunschliste, dann haben wir noch eine TV-Kult-
Seite sowie verschiedene Foren und Datenbanken
mit — stimmt das? — Infos und weiterfiihrenden
Links iiber unglaubliche 17.000 Serien. Solch ein
grofdes Netzwerk ist in dieser Form wohl auch
ziemlich einzigartig. Gibt es da mittlerweile eine
Zusammenarbeit mit den Sendern? Gerade die
Offentlich-Rechtlichen haben ja extrem grofse
Archive.

Henning: Fernsehserien.de sollte auf jeden
Fall noch dazugenannt werden, denn neben
Whunschliste ist das unsere reichweitenstirks-
te Seite. Dass sich aus drei einzelnen Hobby-
Projekten, die vor elf Jahren unabhingig
voneinander gestartet sind, einmal so etwas
entwickeln wiirde, hat damals niemand von
uns gedacht. Wir haben aber schon frith un-
sere Krifte gebiindelt und so ist im Laufe der
Zeit diese grofie Datenbank zu Fernsehseri-
en entstanden. Unser Ziel ist es, irgendwann
wirklich alle Serien erfasst zu haben, die je-
mals in Deutschland gelaufen sind — und seien
sie noch so alt und obskur. Die monatlichen
Abstimmungsergebnisse von wunschliste.de
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lassen wir den Programmredaktionen zukom-
men. Interessant ist, dass einige Sender gar
nicht erfreut dariiber sind und unsere E-Mails
sogar als belastigend abgewiesen haben. Den
Wert dieser kostenlosen Meinungsumfragen
haben sie entweder nicht erkannt oder zumin-
dest nicht wertgeschitzt. Auch wenn unsere
Abstimmungsergebnisse nicht reprisentativ
sind, so zeigen sie in dem Umfang doch Ten-
denzen, die fiir eine erfolgreiche Programm-
planung durchaus sinnvoll eingesetzt werden
konnten. Besonders viel Feedback bekommen
wir letztlich nicht von den Sendern, aller-
dings verweisen die Programmredaktionen
bei manchen Fragen, die sie erreichen, schon
mal auf uns — wir werden von den Sendern
also schon auch als eine gewisse Institution
wahrgenommen. Und auch wenn sich die Sen-
der nicht um eine Zusammenarbeit bemiihen,
so sind unsere Statistiken auf jeden Fall von
DVD-Labels sehr gefragt, wenn es um die Ein-
schitzung von Erfolgsaussichten geplanter
Serienverdffentlichungen auf DVD geht. Wir
konnen also mit Stolz sagen, dass es die eine
oder andere Serie ohne unsere Unterstiitzung
sicherlich nicht auf DVD gibe. Insofern haben
wir auf jeden Fall schon Einfluss auf die Pro-
grammgestaltung nehmen kénnen - zumin-
dest auf die der DVD-Labels.

Lotek64: Wie findet ihr eigentlich das Fernseh-
programm der letzten Jahre mit all seinen Reali-
ty-Formaten und Sparprogrammen? Ist euch das
Fernsehen heute auch ein wenig zu konservativ
geworden, wie ich das empfinde? Wenn man be-
denkt, was man friiher alles an unterschiedlichen
Formaten ausprobiert und durchgezogen hat,
dann ist es doch erschreckend, wie sich heute alles
dem Quotendiktat unterwirft. Wie seht ihr das
Medium heutzutage und wiirdet ihr den klassi-
schen Fernsehformaten noch eine Zukunftspers-
pektive geben?

Paddy: Also, die ganze Entwicklung hat bei
mir tatsichlich daftir gesorgt, dass ich seit
ca. drei Jahren absolut gar kein (!) Fernsehen
mehr schaue. Die Sendungen, Dokus, Filme
und Serien, die mich interessieren, schaue
ich auf DVD oder im Internet. ,On demand”
ist meiner Meinung nach die Zukunft. Der
gesellschaftliche Leistungsdruck wird immer
groBer und die Menschen werden sich nicht
mehr lange dem Uhrzeit-Diktat der Fern-
sehsender unterwerfen. Man liest ja oft vom
,Unterschichten-Fernsehen“. So traurig das
klingt, aber ganz aus der Luft gegriffen ist
das nicht: Das Programm wird immer mehr
den Menschen angepasst, die es tatsichlich
noch exzessiv und fast ohne Einschrinkung
direkt nutzen. Bei den Sendern selbst wichst
ebenfalls der Druck. Herzblut, eine fiir mich
ganz Qualitatskomponente
und mein Antriebsmotor, solange ich denken
kann, ist so gut wie ausgestorben. Jeder hat
Angst um seinen Arbeitsplatz und niemand
traut sich, vielleicht auch mal verriickte, neue
und innovative Formate durchzudriicken,

entscheidende
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die nicht schon seit vielen Jahren erfolgreich
in einem anderen Land laufen. Mit meiner
,Ready, Paddy, Show!“ musste ich 2006/2007
selbst diese schmerzliche Erfahrung machen
(da trostet die Grimme-Preis-Nominierung
nur wenig).

Henning: Es gibt bei dem heutigen untber-
schaubaren Programmangebot zum Gluck
auch immer noch einige Fernseh-Perlen, aber
die gehen in dem ganzen restlichen Miill prak-
tisch unter. Es ist schlimm, dass diese billig
produzierten Reality-Formate auch noch so
erfolgreich sind — damit ist ein Ende ja nicht
in Sicht. Aber umso wichtiger sehe ich die
Rolle der offentlich-rechtlichen Sender, die
sich dem Quotendruck ja eigentlich nicht zu
unterwerfen briuchten und praktisch den
Auftrag haben, Qualititsfernsehen zu zeigen.
Sie kénnten dabei aber natiirlich gerne experi-
mentierfreudiger sein.

Ich denke, dass das klassische Fernsehen noch
lange Zeit das Leitmedium sein wird, denn
es liegt in der Natur des Menschen, sich ger-
ne berieseln zu lassen — und das Fernsehen

Wettbewerb
Die Retro-TV-Stories

EETED TV

weggeweht sind? Sehr schon, dass dies bei dir so
geklappt hat. Ich hatte als Kind ebenfalls Proble-
me mit dem Stottern. Wenn ich mir aber vorstelle,
dass mich damals eine Kamera gefilmt hitte, ich
hétte wohl gar kein Wort mehr rausgebracht.

Paddy: Das ist in der Tat ein Phinomen, was
ich mir selbst nicht erklaren kann, und das ich
erst mit ca. 15 Jahren entdeckt habe. Dass das
Stottern vor der Kamera ,weg ist, stimmt so
leider nicht, aber es ist erheblich besser. Zu-
mindest bei ,normalen’ Moderationen, aber
ironischerweise fillt es mir bei ,Retro TV*
sehr, sehr schwer und ich bin im Grunde oft
total unzufrieden mit meiner Stammelei. Der
Knackpunkt ist der: ,,Retro TV*“ist keine wirk-
liche Moderation, sondern geht eher in Rich-
tung ,normale Plauderei‘ und genau damit hab
ich zu kampfen. Wenn man singt, kann man
nicht stottern, und richtige Moderation ist
immer etwas Over-Acting und kommt dem
Singen sehr nah. Da liegt der Unterschied. Als
Kind war ich fast ununterbrochen in logopadi-
scher Behandlung. Zu tun hat das Ganze viel
mit dem Zwerchfell und der Atmung, aber das

retrocotv

Erzahlt uns, was euch mit dem Fernsehen von friiher verbindet. Dies kann eine witzige
und skurrile Begebenheit aus eurer Kindheit sein, genauso gut aber auch eine span-
nungsgeladene Kurzgeschichte oder ein mitreiBendes Gedicht. Oder aber ihr seid
Kinder der Gegenwart und habt dennoch euer Herz an eine der Serien von Damals
verloren. Egal, wie alt ihr seid, es zahlt das Wort.

Die gelungensten Beitrage drucken wir in der ndachsten Lotek ab und zusammen mit
Retro TV verlosen wir aus allen Einsendungen drei Fernsehklassiker-DVD-Boxen. Ihr
habt die Wahl zwischen der Krimibox mit Hits wie ,Derrick” oder,,Ein Fall fiir Zwei", der

liefert einem Anspruchsloses auf dem Silber-
tablett. Das Internet bietet viel mehr Moglich-
keiten, aber dafiir muss man auch selbst aktiv
werden. Trotzdem werden sich Fernsehen und
Internet auch meiner Meinung nach immer
weiter annihern.

Lotek64: Wie man in der Wikipedia lesen kann,
hast du ja durchaus Probleme mit dem freien Spre-
chen und stotterst, Paddy. Wann hast du gemerkt,
dass diese Sprachprobleme vor der Kamera wie

Serienbox mit einzelnen Folgen aus der
~Schwarzwaldklinik” oder aus ,Die Drom-
buschs” und der Kidsbox mit Kindersen-
dungen wie ,Rappelkiste”, ,1,2 oder 3”
und ,Bettkanten Geschichten”.

Vergesst bei eurer Einsendung nicht an-
zugeben, welche der drei Boxen ihr ge-
winnen wollt! Einsendeschluss ist Sams-
tag, der 30. Mai 2011. Schickt eure Storys
an axel@lotek64.com - Betreff: Retro TV!

Viel Gliick!

weiter auszufithren, wiirde hier den Rahmen
sprengen (und das wiirde ich aus Riicksicht
auf meine empfindlichen Ohren lieber ver-
meiden) ;-)

Lotek64: Wie man bei den verschiedenen Sen-
dungen an euren Shirts erkennen kann, seid ihr
auch grof3e Fans von alten Computern und Retro-
Spielen. Wann waren eure ersten Beriihrungen
mit Computern und Spielen? Und wie wurde eure
Leidenschaft dafiir entfacht?
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Paddy: Ich habe zu Weihnachten 1988 einen
Amiga 500 bekommen (noch ohne 1MB- Spei-
chererweiterung). Genauer gesagt nur den
Monitor und das , Erste Schritte“-Buch. Ange-
kommen ist der Rechner wegen Lieferengpis-
sen erst im Januar. ,Buggy Boy", , Pinball Wi-
zard“ oder ,Mouse Trap“ waren meine ersten
Spiele. Auch heute besitze ich mehrere USB-
Competition-Pros und interessiere mich be-
reits seit 1997 (1) fiir die Emulations-Szene im
Netz. Ich schmeifie oft den WinUAE an und
zocke eine Runde , Kick Off 2“ oder ,Giana Sis-
ters”. Herrlich! Fast alle meine Handy-Klingel-
tone sind irgendwelche Spiele-Melodien, die
ich vor Jahren per Emulator mitgeschnitten
habe (z.B. liebe ich das Theme von ,Xenon 2
oder ,,Blood Money®).

Henning: Meine ersten Computer-Erfahrun-
gen habe ich Anfang 1983/84 mit dem Atari
800-XL gemacht, bin aber sehr schnell auf den
C64 umgestiegen, dem ich dann einen Grof3-
teil meiner Jugend geopfert habe. Als 1986
der Amiga 1000 in Deutschland erhiltlich
war, habe ich mir mit meinen zusammenge-
kratzten Ersparnissen sofort einen bestellt
und tagelang ,Marble Madness“ gespielt.
Aber wihrend ich den C64 und seine Register
ganz gut beherrschte, habe ich den Sprung
in die Maschinensprache der 16-Bit-Welt nie
geschafft. Letztendlich habe ich den Amiga
hauptsichlich dafiir genutzt, um fur den C64
zu programmieren. Neben der héheren Aufls-
sung (mit sagenhaften 80 Zeichen pro Zeile)
profitierte ich so von einer externen Program-
mierumgebung, die nicht nach jedem Pro-
grammtest neu geladen werden musste.

Lotek64: Henning, du warst damals ja auch ein
wenig in der C64-Demo-Szene aktiv. Kannst du
unseren Lesern etwas aus dieser Zeit erzihlen?
Was fiir Sachen hast du genau geschrieben? Wur-
den ein paar deiner Kreationen bekannter?
Henning: Ich war nur ein kleines Licht und
relativ unbekannt in der Szene. Mir ging
es meistens um die Realisierung grafischer
Effekte, die dann aber meistens wohl doch
nicht so spektakuldr waren, wie ich damals
dachte. Immerhin habe ich ein Intro von mir
in einer C64-Intro-Collection wiederentdeckt
— so schlecht kann es dann wohl doch nicht
gewesen sein ;) Ein kleines Tool, das ich mal
programmiert habe, um Scrolltexte einfach
zu editieren, ist mir mal auf einem der legen-
diren monatlichen Venlo-Meetings im Ein-
satz begegnet. Es wurde also tatsichlich von
anderen benutzt, das machte mich schon ein
bisschen stolz.

Eine sehr witzige Anekdote aus der Zeit kann
ich noch erzdhlen: Im Dezember 1988 gab es
in der WDR-Computersendung ,Highscore®
eine Diskussionsrunde zum Thema Cracker
vs. Softwareindustrie. Teilnehmer waren der
bertihmt-beriichtigte Anwalt Gravenreuth
als Vertreter der Spielehersteller und MWS
von RADWAR. Das Publikum im Studio be-
stand zu einem Grofiteil aus der Cracker-Elite
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Deutschlands (wenn nicht gar Europas - kei-
ne Ahnung, wie ich da mit reingerutscht bin),
weil im Anschluss an die Sendung alle auf die
RADWAR-Party-II gehen wollten. Es ist im
Nachhinein héchst ironisch, dass der einzige
rechtskriftig zu einer Haftstrafe Verurteilte
im Studio keiner der Cracker, sondern eben
besagter Anwalt Gunter Freiherr von Graven-
reuth war (wenn auch erst viel spiter).

Lotek64: In Folge 41 habt ihr eine alte Sporttron-
Konsole aus den 70er Jahren gezeigt. Im Internet
habe ich dazu ja nun tiberhaupt nichts gefunden.
Konnt ihr mehr tiber dieses Schiitzchen berich-
ten? Was gab es fiir Spiele, die in dieser Konsole
bestimmt gespeichert waren? Oder wurden sie
durch ein externes Speichermedium gestartet?
Henning: Das ist wirklich eine ganz einfa-
che Spielkonsole mit sechs fest eingebauten
Spielvarianten von Pong bzw. ,Tele-Tennis®,
wie es damals in Deutschland genannt wurde.
Witzigerweise machen diese total reduzierten
Spiele auch heute noch Spaf3 - allerdings nur
ein paar Minuten, dann wird’s doch schnell
langweilig.

Lotek64: Interessiert ihr euch auch fiir moderne
Spiele oder ist das Interesse mit der Zeit ein we-
nig abgeflacht?

Paddy: Ich finde die Wii-Konsole vom Ansatz
her sehr gut. Ballereien z.B. auf der PS3 sind
iiberhaupt nicht mein Ding. Was Gaming an-
geht, so binich total retro: Die Zeit wird ja oh-
nehin immer knapper und da zocke ich lieber
Games, die ich kenne, habe Spafy und schwel-
ge dabei noch in Erinnerungen.

Henning: Dieses Jahr mochte ich mir einen
Blu-Ray-Player zulegen und liebdugele da-
her mit einer PS3. Wobei ich sagen muss,
dass ich grafisch gar nicht anspruchsvoll bin
und hauptsichlich immer die gleichen drei,
vier alten Games spiele: ,Master of Orion II*
(1996), ,,Sid Meier’s Alpha Centauri® (1999)
und ,Diablo II* (2000). Hauptargument fiir
die PS3 ist fiir mich allerdings, dass ich so mit
einem alten Studienfreund online ,Worms“
spielen kann. Einfach toll, dass es dieses Spiel
(urspriinglich von 1995!) auch fir aktuelle
Konsolen gibt. Aber genauso wie Paddy habe
auch ich nur wenig freie Zeit — und zum Spie-
len komme ich deshalb leider nur noch selten.

Lotek64: Vielen Dank fiir dieses interessante In-
terview.

Das Gesprich fithrte Axel Mef3inger.

retroceotv

www.retro-tv.de

Hallo! Das Heft ist wie Ublich sehr gut gelungen.

Der Anteil an Musikbeitragen war fiir meinen Ge-

schmack etwas zu hoch, aber schlussendlich ist das

Heft ja umfangreich und es gibt sicher fir jeden

genug interessante Artikel (...). Der Beitrag Uber

Arcaderacer hat mich besonders interessiert, weil

das eines meiner Lieblingsgenres ist. Nattrlich ha-

ben einige wichtige Beispiele gefehlt, das ldsst sich
bei einer begrenzten Seitenzahl nicht vermeiden.

Leider haben sich da auch einige Fehler eingeschli-

chen:

« Der klassische Atari-Automat heif3t,Gran Trak 10"
und nicht, wie im Text behauptet,,Game Trak 10"

« Im Film ,Death Race 2000” spielte Stallone zwar
mit, aber nicht in der Hauptrolle - das war David
Carradine.

- ,Super Hang On” kam schon 1987 heraus, nicht
1992.

« Es wird im Text erwéhnt, dass ,Hang On” und
,Super Hang On” durch Kippen des Motorrads
gesteuert werden. Leider habe ich selber nur an
der ,Billigversion" (aufrechtes Gehduse ohne Hy-
draulik) gespielt, die steuerte man auf jeden Fall
ganz normal mit einem Motorradlenker. Ich den-
ke, das ist in den Deluxe-Versionen nicht anders.

- ,Jumbo Safari!” hei3t korrekt,Jambo! Safari”.

Im GroBBen und Ganzen hat mir das Heft aber, wie

gesagt, sehr gut gefallen, und ich hoffe doch, dass

es nicht das letzte sein wird.

Viele Gri3e (...) Andreas Millinger

Autor Nik Ghalustians antwortet:

Hallo! Der klassische Atari-Automat ,Gran Trak 10"
wurde wohl in der Endredaktion versehentlich
umbenannt, auch,,Jambo! Safari” war urspriinglich
korrekt geschrieben. David Car-
radine war ein Fehler von mir,
ich kenne den Film auch nicht.

Super Hang On kam tatsach-

lich schon im Jahr 1987 in

die Spielhallen. Der Fehler

entstand durch eine Daten-

tibernahme der wohl besten —
Informationsseite in Sachen Arcade im Internet
(www.klov.com). Dort war bis vor kurzem 1992 als
Erscheinungsjahr eingetragen, inzwischen wurde
der EIntrag korrigiert. Das ,Kippfeature” hingegen
beruht nicht auf einer Einbildung, sondern ist tat-
sdchlich wesentliches Unterscheidungskriterium
zwischen der normalen Standversion und der
Deluxeversion des Automaten. Das Spiel wird da-
durch wesentlich schwerer, da Richtungsédnderun-
gen viel mehr Zeit beanspruchen und man kaum
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in der Lage ist, durch Gewichtsverlagerungen fein
abgestufte Lenkmandver auszufiihren. Vor allem
kleine Kinder haben so ihre Schwierigkeiten das
schwere Motorradmodell umzuwuchten.

Die Deluxe-Version
von Super Hang On

Ubrigens gibt es noch zwei weitere Fehler im Ar-
tikel: Bei einem Bildtext wurde aus ,Race X" ver-
sehentlich ,Rally X’ und ein Foto zeigt nicht wie
angegeben die Deluxe-Version von WGP. Von
dieser speziellen ,Duftcabversion” ist kein Foto zu
finden. Seltsamerweise findet sich im WWW nicht
der kleinste Hinweis auf dieses Feature, siehe die
offiziellen Flyer (Japan und USA), auch in diversen
Arcadeforen kennt kein Mensch dieses Cab. Ich
habe aber selber das Cab als Teil einer Automa-
tenkonkursmasse an einen Sammler verkauft und
kann mich sogar noch an die speziellen Abschir-
mungssaulen und die Hinweistafeln mit japani-
schen Schriftzeichen erinnern. Leider habe ich kei-
ne Fotos mehr davon.

Eines der noch ungeklarten Arcaderétsel stellt al-
lerdings die spezielle Track-and-Field-Arcadeversi-
on mit Laufband dar. Da kdnnte es sein, dass mir
meine Erinnerung einen Streich spielt. Bis jetzt
konnte ich niemanden finden, der die Existenz die-
ses Cabs bestatigen kann. Unter Umstanden han-
delt es sich dabei um einen Umbau eines Spielhal-
lenbesitzers im Wiener Prater, der sonst nirgendwo
zur Anwendung kam. Ich darf hier ja auch auf so
manche Wiener Arcade-ROM-Version hinweisen.
Auf Grund einer besonderen Steuergesetzgebung
in Wien bezahlte man das Doppelte an Abgaben,
wenn bei einem Videospiel Punkte gezahlt wur-
den. Deshalb programmierten einige findige Auf-
steller die Spiele um, die in diesen modifizierten
Versionen keine Punkte mehr am Bildschirm an-
zeigen. Ich habe bei einigen Aufstellern Dutzende
solcher Roms in Schubladen gefunden und bei der
,World of Games“-Ausstellung hatten wir selber so
eine Galagaplatine im Einsatz. Bei einem Shooter
ist eine solche Regelung besonders geistreich! Nun
aber genug der fidelen Arcadegeschichten.
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Retroborse an der TU Wien

Die , Retrobdrse fiir klassische Videospiele” an der TU Wien fand im
Dezember 2010 bereits zum zweiten Mal statt, ein gutes Zeichen da-

fiir, dass es sich lohnt.

Von Karl Boyer

ch war schon beim ersten Mal mit dabei,
Ideshalb war die Vorfreude auf diesmal

natiirlich enorm! Eine halbe Stunde vor
Einlass um zehn Uhr am 4. Dezember fanden
sich bereits die ersten ,Videospieler im Erd-
geschoss der TU ein. Bei einem Becher Auto-
matenkaffee fachsimpelte man frohlich iber
verschiedenste Konsolen und Spiele. Kurz vor
zehn dann nahm dann das Gedrange vor der
noch verschlossenen Tiir zu. Da diese aus Glas
bestand, konnten die Wartenden schon einmal
alle ,Schitze“ aus der Entfernung begutachten.

Zwei Minuten nach zehn ergoss sich das
Heer der Besucher wie ein Schwall in den Saal,
natiirlich nicht, ohne vorher Eintritt bezahlt
zu haben. Uns wurde von den Hindlern al-
lerlei feilgeboten, manches sehr verlockend,
manches auch weniger interessant. Ein Final-
Fantasy-Spiel fur die Playstation 1 ohne die
erste CD. Dies ist, glaube ich, fiir echte Final-
Fantasy-Fans richtig spannend! Verschie-
denste Spiele und Konsolen wurden unter
die Leute gebracht. Es gab vom Colecovision
iber den Atari, NES, Master System, Mega
Drive bis hin zu selbstgebauten Automaten
und Flippern fast alles, was das Sammlerherz
erfreut. Sogar einen Stand mit Brettspielen
habe ich gesehen. Zwei betriebsbereite VC-20
und einen ebensolchen C128 konnte ich auch
erspihen. Ich hoffe, diese Gerite haben einen
neuen Besitzer gefunden.

Ein paar der Verkiufer hatten Konsolen an
Fernseher angeschlossen, bereit zum Losspie-
len, wovon auch sehr viele, besonders jingere
Leute fleifig Gebrauch machten. Naturlich
gab es alle Angebote in unterschiedlicher Qua-
litit und zu unterschiedlichen Preisen.

Und da wiren wir schon bei der Kritik.
Einige der Handler boten ihre Spiele meiner
Meinung nach zu eher iiberhdhten Preisen an.
Nattirlich méchte ich niemandem verbieten,
ein gutes Spiel auch zu einem guten Preis zu
verkaufen. Jedoch glaube ich, dass die dort an
einigen Stinden verlangten Summen einen
Otto-Normal-Sammler eher abschrecken. Ich
weify auflerdem, dass manche Hindler ihre
Spiele fur PS 1 um einen oder zwei Euro ganz
billig einkaufen und sie dann um freche 50
Euro weiterverkaufen.

Ein weiterer Kritikpunkt waren die eben-
falls teilweise iiberhohten Preisvorstellungen
beim Angebot von Playstation-2-, X-Box-,
X-360- und Wii-Spielen. Wer will denn wohl

fur ,Battle for the Pacific” fir die PS2 zwanzig
Euro hinblittern? Auflerdem denke ich, dass
zu einer ,Retrobérse fiir klassische Videospie-
le“ die genannten Konsolen und ihre Spiele
nicht wirklich dazupassen. Aber jeder muss
letztlich fiir sich selbst entscheiden, welches
Angebot er nun wahrnimmt.

Um 12 Uhr hatte ich alles durchgewiihlt.
Das Spieleangebot bei den Mega-Drive- und
NES-Spielen bestand grofitenteils aus fiir
mich uninteressanten 08/15-Spielen. Nur
ganz sporadisch entdeckte ich echte Perlen,
z.B. Gunstar Heroes. Schade, aber das Spiel
besitze ich schon. So ging ich heuer leider
ohne einen einzigen , Fund“ wieder nach Hau-
se. Freuen wir uns einfach mal auf die nichste
Retrobérse, sie ist und bleibt ein Paradies fiir
die Spiele-Krimerseele!

Der Autor: Karl Boyer,
Jahrgang 1978, meine
ersten Kontakte mit
Videospielen so um
1987/1988 bei einem
Freund mit Phonix auf
dem Atari 2600 und
Elevator Action (C64). 1990 dann zu Weihnachten
ein NES Super Set bekommen, ein paar Monate
spater zu Ostern einen neuen C64. Begann ein bis-
serl zu programmieren, aber alles waren nur halb-
fertige Textadventures. Ein Jahr darauf Game Boy.
Ein weiteres Dreivierteljahr spater zum Geburts-
tag ein Amiga 500. Zwei Jahre danach ein Mega
Drive. Noch ein Jahr darauf eine Playstation, da
mein Amiga 500 kaputt ging. Dann ungeféhr zwei
Jahre Pause von Computern und Videospielen.
1999 durch Zufall eine Jugendzeitschrift gelesen,
wo ein Bericht Uber C64-Emulatoren im Internet
stand. Danach ging es wieder los, seitdem samm-
le ich alles von C64, Amiga, NES und Mega Drive.
SNES habe ich mir zwischenzeitlich auch zugelegt,
obwohl ich da die Sammlung bis auf ein paar sehr
gute Spiele wieder aufgeldst habe. Playstation 2
besitze ich auch aber nur wegen der Retro-Samm-
lungen und der PS-1-Spiele. Meine Lieblingsspiele
sind unter anderem Thunderforce IV, Turrican 1 bis
3, Superfrog, Super Mario All Stars, Arkanoid, Gar-
goyles Quest, Probotector und Raiden Project.
Kontakt: ilovecommodore@sms.at
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£ Musikecke

Hier spielt die Chipmusik

Welche aktuellen Releases lohnen den Download?
Steffen Grof3e Coosmann nimmt euch die Suche

nach guten Tunes ab!

Chetreo - A Year Of Change
(Chip/Electronica) Von der allerersten Sekun-
de an hatte Chetreo mich mit seiner Stimme
in seinem Bann. Dazu handelt der erste Song
»The Boy Without A Fairy” auch noch von
Links Abenteuer in Hyrule. 100.000 Bonus-
punkte dafiir! Ein paar Wermutstropfen gibt
es dennoch: Die schwurbeligen Breakbeats
und die Gameboy-Klinge vermischen sich
manchmal zu einem fast unverstindlichen
Matsch und der Autotune-Effekt auf Chetreos
Stimme ist oft etwas zu grof3ziigig eingesetzt.
Ich erwische mich aber regelmifiig dabei, dass
ich lauthals mitsinge. Dieses Album macht
einfach Spaf!

Download: chetreo.bandcamp.com

khades - Tracker Terror

(Fakebit) Das Genre Fakebit war mir bis
Herbst 2010 selbst noch unbekannt. Es be-
schreibt Musik, die zwar nach nativer Chip-
musik klingt, aber nicht auf einer klassischen
Plattform produziert wurde. Das tut den
sechs Tracks auf ,Tracker Terror” aber keinen
Abbruch. Es gibt funkige Beats mit vielen rau-
schenden Percussions und jazzige Melodien.
Das Album klingt allerdings sehr gemischt,
einzelne Teil héren sich an wie ein NES, an-
dere dann wieder wie ein C64. Von der Fulle
der Arrangements wiirde ich aber spontan auf
vierspurige MODs tippen, die aber nicht zwin-
gend auf einem Amiga entstanden sein miis-
sen. Musikalisch wird hier jedenfalls ebenso
viel geboten wie auf einem ,Realbit”-Album!

Download: www.jamendo.com/de/
album/77527

Chipocrite - Hit and Run (CNB Special
Edition)

(Chip/Drum’n’Bass) Als das Album beim ers-
ten Hérdurchgang begann, war ich noch skep-
tisch. Fur meinen Geschmack war es zu kra-
chig und ich schaute schon mit Argwohn auf
die verbleibende Spielzeit. So schmirgelte der
erste Song noch durch die Boxen, zwar weit-
aus melodischer als man aus dem Intro des
Openers ,Positron” schlieffen konnte, aber
meine Skepsis war noch nicht ganz verflogen.
Dann Song Numero 2 namens ,I Quit”. Genia-
le Melodien, fette Drum’n’Bass-Beats aus dem
Gameboy und sehr viel Energie flogen mir um
die Ohren. Jetzt hatte Chipocrite gegen meine
Skepsis gewonnen. Das Album bleibt im Ver-
lauf auch recht noisy, keine Frage, allerdings
hauen die schénen Melodien das wieder her-

aus.

Download: cheesenbeer.bandcamp.com/
album/hit-and-run-cnb-special-edition

Ozzed - Cor Metallicum

(Chip) Es freut mich immer, wenn ich mal
wieder etwas von einem Artist hore, von dem
es lange kein Lebenszeichen gab. Besonders
gefreut habe ich mich tber den Release des
neuen Ozzed Albums. Wem der Vorginger
,8-Bit Empire” gefallen hat, der wird voll auf
seine Kosten kommen. Auf ,Cor Metallicum”
gibt es schnelle NES-Sounds, die inzwischen
sogar noch mehr in Richtung klassischer VGM
gehen. Hier herrscht Downloadpflicht!

Download: www.ozzed.net
alternativ: www.jamendo.com/de/
album/81503

irq7 - It's not me EP

(Chip) Mein Problem mit Remix-Alben ist
meist, dass ich die Originale nicht kenne und
mir daher kein sehr gutes Bild machen kann.
Wie hat es mich gefreut, dass es bei diesem
Album von irq7 anders ist. Einen Grof3teil der
Songs, die im Original vom Amiga und C64
kommen, kannte ich tatsichlich bereits vor-
her, da ich eine riesige Sammlung an Musik-
Modulen in allen méglichen Formaten habe.
Gerade beim Sound profitieren die Remixe,

denn die verwendeten Plattformen Gameboy
und C64 unterscheiden sich natirlich stark
vom Amiga-MOD-Sound. Wenn méglich, hort
euch auch die Originale an, die es in Modul-
sammlungen (z. B. ,A Load of Chip” von Phil-
lip Linde) und der HVSC gibt.

Download: irq7.blogspot.com

I's not me EP

little-scale - | Am Still Breathing
(Chip/Elektro/Ambient) Diese EP ist ein re-
gelrechter Zwitter. Neben wunderbaren Am-
bient-Stiicken (,Monoculture”) gibt es auch
tolle breakige Beats. Sehr beruhigend ist das
Rauschen, das im Hintergrund lungert. Es
klingt fast wie ein grofies Meer, das neben
little-scales Studio vor sich hinwogt. Dabei ist
es ein simples White-Noise, wie es fast jede
alte Videospielkonsole erzeugen kann. Auch
wenn die Tracks ineinander ubergehen und
so alles wie ein einziger grofler Song wirkt,
ist das Werk mit seinen knappen 20 Minuten
leider etwas kurz geraten. Aber wer sich nicht
in den ersten zehn Sekunden in diese EP ver-
liebt, sollte es auf jeden Fall mit einem zwei-
ten Durchlauf versuchen.

Download: www.iimusic.net
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Phlogiston - Geif

(Chip-Funk) ,Geif” ist weder ein Album noch
ein einzelner Song. Am ehesten kénnte man
diesen Release als Resteverwertung kiirze-
rer Demos bezeichnen, die Phlogiston iiber
die Jahre angesammelt und zu einem tber
20-miniitigen Mix zusammengeschraubt hat.
Oft hatte ich mich allerdings auf einen Tune
gerade schon eingegroovt, da wurde schon
zum nichsten ibergeblendet. Auch ist es nur
schwer méglich, besonders gute Songs wieder
und wieder zu héren, da man diese in dem
Waust so schnell gar nicht finden kann. ,Geif”
ist zwar ein guter Release. Viele einzelne kurze
Songs statt eines Mixes hitten mir aber besser
gefallen. Erwdhnenswert ist noch das Cover-
Artwork, das auf den ersten Blick einen Toten-
schadel darstellt. Schaut man sich das Bild im
Detail an, erkennt man, dass es aus einzelnen

Elementen aus vermutlich erfundenen 8- und
16-Bit-Spielen zusammengesetzt ist.

Download: www.iimusic.net

N

remedmatika - ekspresimental EP
(Chip) Ich schreibe oft Reviews, die in der Zeit
bis Redaktionsschluss in die Ansonsten-Kate-
gorie verschoben werden. Bei diesem Album
war ich mir iberhaupt nicht sicher, wie ich
es behandeln sollte. Vielleicht habe ich mich
auch davor gefiirchtet, dass ich mit meinem
Review dem Album nicht gerecht werde. Kurz-
form? Schéne Melodien, schnelle und knacki-
ge Beats, alles zu 100% aus dem Gameboy und
aus der sehr produktiven indonesischen Chip-
Szene! Super, bitte bald mehr davon!!!

Download: www.ekspresimental-rmk.tk/

Toshinori Murashima - The Chip Of
Summer

(Electronica/Chip) Mein Bruder sagt tiber die
Japaner, sie seien ,irgendwie anders gepolt”.
Es ist aber wirklich ein wahres Wunder, wie
man nach einem Arbeitstag, der den Léwen-
anteil der zur Verfiigung stehenden Zeit in
Anspruch nimmt, noch Zeit fir Videospiele
oder wie Toshinori Murashima fur Musik ha-
ben kann. ,, The Chip Of Summer” ist ein herr-
lich vertraumtes Album, das sein Hauptau-
genmerk auf langsame, funkige Elektrobeats
legt und die Sounds vom Gameboy nur als
Erginzung zu den sonst sehr kantigen Synths
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nutzt. Das Album gibt es in zwei verschiede-
nen Versionen. Die kostenlose Variante gibt
es tber die Plattform Jamendo. Die kosten-
pflichtige Version des Albums in besserer
Klangqualitit kann man tber Toshinori Mura-
shimas Bandcamp-Seite herunterladen. Dort
kostet es 10,00%, die ich fiir dieses Album aber
nicht unbedingt bezahlen wiirde.

Download: www.jamendo.com/de/
album/78023

Kauf: toshinorimurashima.bandcamp.com/
album/the-chip-of-summer
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seal of quality - fate patterns
(Elektro/Chip/Rock) ,Los, wir verpriigeln
mein Schlagzeug, ich bekomme zu Weihnach-
ten eh ein neues. Bring du dein NES und dei-
nen Gameboy mit, das Ganze nehmen wir auf
und laden es ins Internet!” Zumindest klingt
so das Intro von ,,the heroes and villains suite”
dem Opener auf dem neuen Album des 8Bit-
Rockers seal of quality. Mit dem Hall klingt
das Album, als sei in einem alten, schmuddeli-
gen Probenraum aufgenommen worden. Egal,
ob als Rhythmus-Element oder als Erginzung
fir die Melodie, die Gitarren auf diesem Al-
bum gefallen mir richtig gut. Neben vielen
Songs mit Vocals gibt es auch einige instru-
mentale Stiicke, die mich positiv tiberrascht
haben. Die physische Version des Albums, die
auf 100 Stiick limitiert ist, kann tber die sog-
Homepage bestellt werden und kostet 8,00%.
Der Download ist, wie gehabt, kostenlos.

Download/Kauf: www.seal-of-quality.net

Starpilot - Internastellar

(Gameboy Techno) Ich bin hin und her geris-
sen. Vom handwerklichen Standpunkt her ist
Starpilots neuestes Werk sehr genial. Solche
Texturen und Strukturen aus dem Gameboy
hért man wirklich selten. Gerade anfangs ist
das Album aber so disharmonisch, dass ich es
bereits nach dem zweiten Track fast wieder
geloscht hitte. Es wire ein Fehler gewesen,
denn im weiteren Verlauf wird das Album
sehr tanzbar und melodisch. Viele Stellen er-
innern mich sogar an tatsichliche Spielmusik
vom Gameboy. Dann gibt es allerdings wieder
Momente, die so schief klingen, dass es mir
die Fufdnigel hochklappt. Zan-zan-zawa-veia

ist ja schon schriag, verliert dabei aber nie die
Harmonie. Starpilot schafft diese Gratwande-
rung leider nicht immer. Doch allein fur die
guten Songstrukturen und sehr guten melodi-

6sen Parts sollte man dem Album eine Chance
geben.

Download: starpilot.bandcamp.com

Young Henry - Octagon
(Electronica/Chip) Ich gebe offen zu, Mitte Fe-
bruar war ich auf einem kleinen Nippontrip.
Nicht, dass ich das Land der aufgehenden
Sonne besucht hitte, plotzlich tiberkam mich
aber die Lust nach japanischer Elektromusik.
Meine Lust konnte dieses Album schon nach
den ersten beiden Songs befriedigen. Harte,
schnelle Beats, Chipklinge im Hintergrund,
sowie abgedrehte japanische Gesinge und
Voicesamples, gepaart mit sehr viel Hall ma-
chen Octagon zu einem Klangerlebnis! Nicht
verpassen!

Download: younghenry.bandcamp.com

Psilodump - Metronomnomnom
(Chip/Tekkno/IDM) Psilodumps eigentlicher
Sound ist eine Mischung aus sich langsam
entwickelndem Ambient-Trance mit vielen
Spielereien. Was kommt aber heraus, wenn
der Schwede auf 8bitpeoples versffentlicht?
Tekkno bestehend aus dem Sound vom Game-
boy und irgendwas, das mich spontan an
Spielhallen- und Heimkonsolen-Sounds der
70er Jahre erinnert hat. Kaum zu beschrei-
ben. Schnell, verspielt, rhythmisch, nicht im-
mer melodiés. Es macht Spaf}, ist aber tierisch
aufreibend. Ich musste es nach dem ersten
gleich noch ein zweites Mal héren, da ich alles
gar nicht so schnell mitbekommen hatte.

Download: www.8bitpeoples.com
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Sievert - Chips, Dips and Facerips

(Chipno/Chip-Dub) Ganz oft suche ich mir
meine Downloads anhand der Covers aus.
Dies ist so ein Fall. Der witende Comic-Hund
mit dem Baseballschliger fiel mir sofort ins
Auge. Beim Kiinstler war ich da etwas argwoh-
nischer, denn frithere Sievert-Alben haben
mir nur maflig gefallen. Dieses dafiir umso
mehr. Es geht in ,Ahoy!” zwar langsam los,
steigert sich dann aber in schnelle und gna-
denlose Chipno-Tracks mit wunderschénen
energiegeladenen Melodien. Aufierdem habe
ich noch nie einen derart exzessiven Gebrauch

der Stimmen- und Tiersamples aus LSDJ ge-
hort, wie ihn der Track ,Let‘s Get Facundo‘d”
bringt. Immer wieder wechseln die Rhyth-
men der Songs von gradlinigen 4/4-Beats zu
schwungvollen Reggae-Sounds, ohne dabei an
Energie zu verlieren. Das erste Sievert-Album,
das mir zu 100% gefallen hat.

Download: www.8bitpeoples.com

Rainbowdragoneyes — The Primordial
Booze

(Chip/Dance/Thrash Metal) Ich war erstaunt,
als zu den niedlichen Chip-Melodien dieses
Albums plétzlich der harte, mir aus Metal-
Musik bekannte aggressive Gesang losging.
Eigentlich kann man diese Art zu singen
schon fast als Parodie sehen, denn sie steht
im krassen Gegensatz zu den Dance-Synths
und Chipklangen. Die Verbindung ist aber et-
was ganz Neues, das ich vorher so noch nicht
gehort hatte. Der Download kostet bei rain-
bowdragoneyes.bandcamp.com zwar 5 US-$,
8bitpeoples bietet das Album aber kostenlos
an. Das Coverartwork allein wire mir 5 US-$
wert.

Download: www.8bitpeoples.com

Tellerrand

Aus eigener Erfahrung weif} ich, 8-Bit-Musik
allein tut irgendwann weh in den Ohren.
Darum gibt es ab dieser Ausgabe diese neue
Rubrik fiir exotische und aulergewthnliche
Musik abseits von 8-Bit!

Lullatone - Elevator Music

(Muzak/Pop) Wie Musik in Fahrstithlen klin-
gen sollte, das zeigt das Duo Lullatone, von
dem einer tatsichlich Japaner ist. Obwohl ich
eher seichte und anspruchslose Musik erwar-
tet hitte, klingt die EP keinesfalls langweilig.
Die Melodien sind zwar alles andere als kom-
plex und schleichen sich, wie es fir Fahrstuhl-
oder Kaufhausmusik typisch ist, ohrwurmar-
tig in den Kopf ein, dennoch machen die zehn
kurzen Songs richtig Spaf3. Ein knackig kur-
zes, witziges und angenehm positives Stick
Musik!

Download: lullatone.bandcamp.com

Mr.Smiff - Don’t try to Smiff me
(Drum‘n‘Bass) Mr.Smiffs Album ist eigent-
lich kein wirklicher Exot, da man elektroni-
sche Kliange dieser Art auch immer 6fter auf
Chipmusik-Alben hért. Wirklich gut gefallen
mir die funkigen und jazzigen Beats und zahl-
reichen Soundeffekte sowie die wieder einmal
wunderbar verschwurbelten Rhythmen dieses
Werks. Am ehesten kann man den Sound mit
Paza Rahms Veréffentlichungen bei X-Dump
vergleichen, wobei Mr.Smiff anfangs noch et-
was mehr ins Krachige geht. Aber zum Ende
des Albums hin werden die Songs sehr melo-
disch und harmonisch.

Download: www.jamendo.com/de/
album/84091

paniq - Beyond Good and Evil

(Electronica) Manchmal fillt es mir schwer,
Musik in bestimmte Genres einzuteilen und
besonders schwer fiel es mir bei diesem Al-
bum. Ein Hinweis war fir mich zunichst die
Instrumentation, die sich recht deutlich dem
Trance-Genre zuschreiben lasst. Allerdings
fehlen dafir die typischen 4/4-Rhythmen.
Ein weiterer Hinweis sind die Beats, die mich
spontan an Big Beat erinnert haben. Dafiir
sind die Tracks aber in der Regel zu langsam.
Anfangs bewegt sich das Album sogar sehr im
elektronischen Bereich der spiten 1980er und
frithen 1990er Jahre. Dieses Album ist wohl
eher eine Chimire aus all diesen Genres und
womdéglich noch viel mehr. Wunderschéne
Melodien, harte Synth-Riffs, knackige Beats
und tanzbare Rhythmen machen die geballten
knappen 50 Minuten des Albums zu einem
echten Horerlebnis. Zu bekommen ist es in
vielen verschiedenen Versionen, darunter
eine physische mit zusitzlichem digitalem
Bonusmaterial fiir ca. 15,00 US-$, sowie in
einer rein digitalen Version, bei der man den
Preis fir den Download frei bestimmen kann.

Von gar nichts bis e ist alles méglich. Nur die
Hohe des eigenen Pay-Pal-Kontostands ist das
Limit. Es lohnt sich!

Download: music.panig.cc
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Shin Kawasaki - dto.

(Shibuya-kei) Und wieder ein Ergebnis meines
Ausflugs in die japanische Elektromusik. Die-
ses Album ist voller Gegensitze. Da ist einer-
seits ein sehr organischer Teil aus E-Gitarren
und Gesang, die gerade im Opener ,Firecra-
cker” eher an J-Rock erinnern. Spater kommt
ein deutlicher Anteil an elektronischen
Klingen dazu, die aus dem Clicks&Cuts-,
Drum'n’Bass- und French-House-Bereich
kommen. Dann gibt es wiederum standig wil-
de Rhythmuswechsel zwischen Ska, Rock und
Electronica! Shin Kawasakis Gesang erinnert
mich dabei an eine Mischung aus Jack John-
son und Trent Reznor. Dieses Album, bei dem
mir mehr als einmal die Spucke weg blieb, ist
ein wahres Kunststiick, das nach einem wil-
den Genremix im avantgardistischen A-Ca-
pella-Experiment ,Slow For the Cone Zone”
endet. Den Preis fiir den Download kann man
wieder einmal selbst festlegen, hier sollte man
aber auch ruhig etwas mehr Geld auf den vir-
tuellen Tresen legen und die Kiinstler fiir die
gute Arbeit belohnen.

Download: shinkawasaki.bandcamp.com
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Save The Forest

Wie jede Szene ist auch die Chipmusik-Community darauf angewie-
sen, Orte zum Auftreten zu haben. Im Forest Café in Edinburgh fand
im letzten Jahr das erste schottische Chipmusik-Festival namens
Ultrachip statt. Das Forest, das im Jahr 2000 zum ersten Mal seine
Pforten 6ffnete, ist allerdings davon bedroht, geschlossen zu werden,
da das Grundstiick auf dem das Café steht, verkauft werden soll.

von Steffen Grof3e Coosmann

as Forest geht einen Weg, der in der
D heutigen Zeit viel zu selten gegangen

wird. Das ganze Projekt ist auf einer
Non-Profit-Basis aufgebaut. Der Eintritt fiir
Konzerte ist grundsatzlich frei, die Kinstler
dirfen aber CDs und sonstiges Merchandise
verkaufen. Das Café verfolgt eine ganz eigene
Philosophie, die fir freie, kreative Entfaltung
und offenen Austausch steht. Es bietet die
Moglichkeit fir Kinstler zu performen. Re-
gelmiflig finden Konzerte, aber auch Poetry-
Slam-Abende statt. Ebenso finden regelmif3i-
ge Workshops im Forest statt, angefangen von
Bauchtanz tiber Origami bis hin zu zahlreichen
Sprachkursen wird fiir jeden etwas angeboten.
Die Burger sollen gezielt und intelligent auf ei-
nen alternativen Lebensstil gestofien werden.
Kinstler werden so behandelt wie sie sollten.
Die Botschaft des Forest lautet: Nur gemein-
sam kommen wir im Leben weiter!

The Forest Café, Edinburgh

Vorrangiges Ziel zum Erhalt des Forest ist es,
das Grundstick und das Gebiude zu kaufen.
Das Team will dazu 500.000 GBP investieren.
50.000 GBP benétigt man allerdings als Basis-
kapital, das bis zum 1. Juno bereitstehen soll.
Davon waren bis Redaktionsschluss bereits
ca. 14.000 GBP zusammen gekommen. Wer
denkt, dass man vom Festland aus eh nichts
fur den Erhalt dieses Venues tun kann, liegt
falsch. Es gibt zwei sehr gute Releases, deren
Einnahmen aus dem Verkauf direkt in diesen
Fond gehen. Einerseits einmal ,Ultrachip vs
Forest Closure®, eine Chipmusik-Compilation,
die alle Kiinstler des Ultrachip-Festivals zu-
sammenbringt. Dieses Album kostet 5 GBP
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(ca. 6 €). Allerdings ist es auch moglich, einen
hoéheren Betrag zu bezahlen. Vertreten sind
bekannte Namen wie Jellica, gwEm, Dia-
monds & Dynamite, arcadecoma und viele
andere.

Das zweite Album stammt direkt vom Café-
eigenen Label Forest Records und tragt den
einfachen Titel ,Forest Records Presents...

Infos

www.theforest.org.uk/

[iE}r

CLOSURE

Ultrachip VS Forest Closure:
ultrachip.bandcamp.com/

TR L

Forest Records Presents... X:
forestrecords.bandcamp.com/

X", Zusammengestellt wurde es zur Feier des
zehnjihrigen Bestehens des Cafés. Die Tracks
auf dieser Compilation sind allesamt eher
poppig und akustisch, allerdings findet man
auch den einen oder anderen Chipmusik- und
Elektro-Kiinstler darauf. Dieses Album kostet
nur 3 GBP (ca. 3,50 €), und wieder kann man
auch einen hoheren Betrag bezahlen.

Gerade bei den derzeitigen guten Kursen
von Euro zum Britischen Pfund sollte man bei
den beiden Releases zugreifen. Neben dem Ge-
fuhl, etwas Gutes getan zu haben, bekommt
man nimlich auch noch tolle Musik dafiir!

Chip In: Japan

Die Katastrophe in Japan hat die Welt er-
schiittert. Vom britischen Chip-Kunstler
Pixlh8 initiiert, mobilisiert sich jetzt die
Chipmusik-Szene, um Geld fiir das Rote
Kreuz zu sammeln. Wer etwas Geld spen-
det, bekommt einen Link zugeschickt, mit
dem man eine geniale Compilation erhilt.
Dazu gibt es ein Passwort, denn diese Com-
pilation wird stindig aktualisiert. Unter
den zahlreichen Kunstlern bin ich selbst
vertreten. Also erhebt eure Hintern und
macht etwas Geld locker! Steffen

Download: http://truechiptilldeath.
com/japan/
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Videogame Heroes #02

Tentakel

Maniac Mansion, Day of the Tentacle
(PC, Apple lI, Mac, C64, NES, Amiga, Atari ST)

Vergangenheit: In Maniac Mansion
(1987), dem ersten mit SCUMM realisier-
ten Spiel, lauft Bernard vor Tentakel Griin
davon. In Day Of The Tentacle (1993)
spielen Purpur und Griin endlich Haupt-
rollen — Purpur als Widersacher und Griin
als Unterstiitzung fiir den Spieler. Dieser
spielt drei Charaktere gleichzeitig, in drei
verschiedenen Zeit-Ebenen, die sich alle
gegenseitig beeinflussen.

Erster Auftritt: 1987

Erfinder: Dave Grossman, Tim Schafer,
Ron Gilbert, Gary Winnick

Publisher: LucasArts

Genre: Point & Click-Adventure
Vertreten auf: PC/MS-DOS, Mac (Day
of the Tentacle); C64, Apple Il, IBM PC,
Amiga, Atari ST, NES (Maniac Mansion)

weiter

X!

rithmt sind wie Mario oder Pac-Man, sind sie ein beliebtes
Bastelmotiv bei Nerds. Auf etsy.com bekommt man unter
Anderem Tentakel-Plischtiere und Actionfiguren, Ohrrin-

ge und Wollmutzen im Tentakel-Look.

treng genommmen sind sie eigentlich
keine Helden: weder das dngstliche Ten-
takel Griin, noch sein fieser Tentakelbru-
der Purpur. Diesem wachsen nach einem Gift-
mill-Unfall Armchen, und prompt versucht
er, die Weltherrschaft an sich zu reifsen.
Doch Maniac Mansion war immerhin das
erste SCUMM-Spiel, und Day Of The Ten-
tacle verwendete zum ersten Mal LucasArts’

verschrobenen Comic-Stil mit den verzerrten
Perspektiven.

Purpur und Griin tauchen immer wieder
einmal auf, wenn man sie nicht erwartet. Man
kann sie auch in anderen Videospielen entde-
cken, zum Beispiel in ,,Zombies Ate My Neigh-
bours“ auf dem SNES, wo Purpur in einem
Bonus-Level erscheint.

(Marleen)

Gegenwart: Maniac Mansion Mania: Fans erzdhlen die
Geschichte in Form von episodenhaften Mini-Adventures

(http://www.maniac-mansion-mania.com). Und
auch wenn die beiden ungleichen Tentakel nicht so be-

Zukunft: Das Fanprojekt Return
of the Tentacle (http://dott2.org)
erweckt derzeit Purpur und Griin
wieder zum Leben. Doch auch eine
offizielle Zukunft fir die beiden
Tentakel sei nicht ausgeschlossen,
erzahlte Dan Connors, CEO von
Telltale Games, auf der E3 20009.
(http://en.wikipedia.org/wiki/Day_
of_the_Tentacle#Development)

Im Jahre 2011 blickt die Welt auf nunmehr
41Jahre Videospiele zurlick. Wir haben Miinzen
gesammelt, Pillen und Geister gefressen, unse-
ren Konkurrenten die Riicklichter gezeigt, Prin-
zessinnen gerettet und einen Bossgegner nach
dem anderen geplattet. Doch waren das wirk-
lich wir? Oder waren es nicht vielmehr unsere
Helden auf dem Bildschirm? Hier bei Lotek64
werden Charaktere vorgestellt, die ma3geblich
die Entwicklung des Videospiels vorangetrie-
ben haben und die zu lkonen der virtuellen
Welt wurden.

Videogame Heroes

Internet: http://www.lotek64.com £ Twitter: http://twitter.com/Lotek64 Bl Facebook: http://www.facebook.com/pages/Lotek64/164684576877985




